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4 Ultima Hora 

Toda la actualidad que rodea al mundillo de los videojuegos la 
podreis encontrar en estas paginas. 




Cartas al Director 



0pinar,criticar, recomendar...Todo un cumulo de posibilida- 
des para todos vosotros, los lectores. 



14 Imagenes de Actualidad 

Si lo que buscais es la imagen como presagio de algo bueno, 
no teneis mas que echarle un vistazo a esta seccion. 





Avance Especial 




Theme Park World 

Bullfrog tiene pensado sacar este mismo ano la secuela de lo 
que fue su popular titulo «Theme Park», y Micromanfa os trae 
todo lo que prometen los chicos de tan carismatica compania. 




Bibliomania 



Todas las novedades de los libros mas importantes. 




Tecnomamas 



Entrar en esta seccion y descubrir lo que os ofrece, con la tec- 
nologia punta como meta, es solo cuestion de pasar paginas. 



Age of Empires II 

Microsoft esta dando los ultimos retoques a un juego que vendra 
a significar mucho mas que estrategia dentro del genero. La se- 
gunda parte del fabuloso y fantastico «Age of Empires» tendra 
muchas novedades, pero lo mejor para saber mas es leer este 
magmfico reportaje. 



Zona On Line 

En la segunda edition de este nuevo apartado dentro de Mi- 
cromniai, y siempre a petition vuestra, hemos ampliado las 
paginas para que haya cabida para todo el mundo on line, y 
nadie se quede sin su espacio. 




43 Avance Especial 

Dungeon Keeper II 



Los chicos de Bullfrog estan que no paran, y prueba de ello es 
lo que se traen entre manos.«Dungeon Keeper ll» significara 
un nuevo rumbo dentro de la estrategia y el rol, mucho mas de 
como lo hizo su antecesor. En este Avance Especial podreis 
apreciar lo avanzado que esta el juego. 



46 



Escuela de 



Estrategas 



El Estrategas Anonimo os trae la mas ferviente actualidad 
dentro del mundo de la estrategia, asf como las respuestas a 
vuestrasmisivas. 



28 Reportaje 

PlayStation 2 



Sony hizo oficial el desarrollo de la nueva PlayStation de pro- 
xima generacion, y en este reportaje especial podreis ver las 
cualidades que se le quieren proporcionar y mucho mas. 




Zona Arcade 



Cada vez son mas los que acuden a esta seccion, y eso es debi- 
do a que sois vosotros los que las estabais demandando.Ya sa- 
beis, todo sobre el genero del arcade. 




Previews 



Como cada numero en Micromania, aquellos programas que 
esta casi a punto de ver la luz, tienen un primer contacto en 
estas paginas. Y, tambien como siempre, estos son los que mas 
prometen innovar, a priori. 



74 El Club de la Aventura 

Todo el mundo de la Aventura Grafica esta comandado por 
unas leyes especiales, y en esta seccion el encargado de ha- 
cerlas cumplir es el Gran Tarkilmar, que tambien es quien se 
ocupa de traeros lo mas nuevo del genero, y lo que esta por 
salir, ademas de vuestras aportaciones. 
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editorial 



Micromama al dia 

Bienvenidos, un mes mas, a Micromania. El fenomeno «StarWars» pronto va a convertirse en 
protagonista de una autentica fiebre.Todos lo sabemos desde hace meses, solo que a los incon- 
dicionales de los videojuegos no nos ha pillado por sorpresa, porque nunca nos alejamos lo su- 
ficiente de su influjo. Llevamos anos arropados por"la fuerza','disfrutando de los juegos basados 
en la primera trilogia y viviendo episodios inolvidables. Ahora llega el momento de valorar las 
nuevas producciones y de presentaros nuestras primeras impresiones, de las versiones en Cas- 
tellano, de los juegos basados en el Episodio 1. «Racer» y «La Amenaza Fantasma® pronto en 
nuestras pantallas. 

Pero no solo de «Star Wars® vivimos los aficionados a los videojuegos, tambien hay otros muchos 
temas que nos interesan, como la proxima generacion de consolas, y en concreto el nuevo pro- 
yecto de Sony -PlayStation 2— ,sobre el que hemos preparado un amplio reportaje. Compafiias 
como Bullfrog, con su «Theme Park World® o «Dungeon Keeper 1 1®, y Microsoft, con «Age of Em- 
pires ll»,tienen tambien un hueco en estas paginas en sendos avances especiales para que com- 
probeis lo que prometen. En este numero, donde el cine redama su protagonismo, no hemos 
querido tampoco pasar por alto un estreno como «The Matrix®, una pelicula que se ha converti- 
do en la excusa para hablar de las nuevas tecnologias de Realidad Virtual. 

Y,como siempre, las secciones habituates que, cada mes,atraen a mas y mas adictos a Micro- 
mania. Prueba de ello son el Megajuego del mes, «Lands of Lore III®, los Patas Arriba, este mes 
con representantes tan importantes como «Resident Evil 2® y «Baldur's Gate®, o como nuestra 
Escuela de Pilotos, con una mirada a fondo de «Apache Havoc®, sin olvidarnos, por supuesto, de 
esas otras que hacen de esta revista un lugar"solo para adictos" como los Puntos de Mira, las Pre- 
views, Zona Arcade, Zona On Line... Solo nos queda emplazaros hasta el mes que viene, en una 
nueva cita con Micromania. Os esperamos. 

La Redaccion 




124 



Maniacos del Calabozo 



El lugar ideal para los fanaticos de los juegos de ro^y donde po- 
dran resolver dudas de distinta indole. 



126 



Codigo 



Secreto 



Aquji podreis encontrar trucos, codigos y demas triquinuelas 
para vuestro juegos favoritos. 



128 Patas Arriba 




Resident Evil 2 y Baldur's Gate 

Este mes ha sido dificil la election de un destripe para meter 
en estas paginas, pero al final nos decidimos por un juego tan 
impactante y que ha levantado verdaderas pasiones como 
«Resident Evil 2»,y por un magnifico juego de rol traducido al 
castellano, «Baldur's Gate». 



146 SOS Ware 

Si teneis alguna duda sobre un programa en concreto, sobre 
un puzzle que se os resiste, esta es vuestra seccion. 



76 



Reportaje 



% 




La Realidad Virtual en el cine: 
The Matrix 

Parece ser que cada vez estamos mas cerca de experimentar la 
Realidad Virtual. En este reportaje podreis observar como se 
ha ido utilizando la R.V.a lo largo de la historia del cine, hasta 
hoy en dia, con la mas reciente creation, «The Matrix». 



81 CDMania 

Las demos mas actuales, junto con previews, trailers, acturali- 
zaciones y la solution interactiva, son datos suficientes para 
darse una vuelta por estas paginas. 



86 Megajuego 

Lands of Lore III 



La tercera parte del famoso programa de Westwood viene car- 
gado de novedades apasionantes, aunque hay que decir que 
no todo son excelencias. Para saber todo lo que el programa 
tiene en contra y a favor, nada mejor que el Megajuego, que 
ademas viene acompanado de los primeros pasos que hay que 
dar en la aventura para que no os perdais. 



148 Escuela de Pilotos 

Apache Havoc 

En la Escuela de Pilotos de este mes hemos elegido «Apache 
Havoc»para seranalizado. 




Panorama Audiovision 



Estas paginas estan dedicadas a la mas rabiosa actualidad 
dentro del mundo de la musica y el cine. 



154 



Byte Connection 



Nuevas aventuras de nuestro peculiar protagonista. 



Punto de Mira 

La opinion de nuestros expertos siempre ha sido muy respeta- 
da, y esta seccion sirve para si quereis saber que es lo que os 
deparan lo programas que ya estan en el mercado 



160 El Sector Critico 

El Sector Critico esta para eso, criticar, trayendo siempre a sus 
paginas temas muy candentes. 







Ultima □ ora 



De Los Angeles al cielo 

Al cierre de esta edition, nuestros enviados especiales al E3 regresaron de Los Angeles con information calentita 
sobre todo lo acontecido en la feria mas importante del videojuego, a nivel mundial. Novedades, confirmation 
de proyectos en desarrollo y un importantisimo protagonismo del software espanol y de la nueva generation 
de consolas, dominaron sobre un panorama marcado por una mas que notable calidad en los juegos presentados, 
ton el omnipotente «Quake lll» tomo una de las grandes atracciones del evento. 






S e podria decir que ; en la recientemente dausurada edicion 
del E3 1 999, mucho mas que las novedades en si, todo lo 
que alii se pudo contemplar es la conclusion (o casi) de todos 
esos proyectos que llevan anos en desarrollo. Juegos por todos 
esperados,como el magmfico «Quake lll» -con la oportunidad 
induida de charlar con la gente de id Software-, «0utcast», 
«Daikatana», «Age of Empires ll», Siberian Sun». . . 

Sin embargo, y como muestra maxima del mundo del softwa- 
re ludico a nivel mundial, el E3 deparo alguna que otra sor- 
presa. Por ejemplo, Westwood atraia a la gente hacia su zona 
con el redamo de Siberian Sun», que cada vez tiene mejor 
aspecto, para luego dejar al personal impresionado con un ti- 
tulo, «N0X», que ha sido, sin duda, una de las mayores atrac- 
ciones del evento. Se trata de un juego en una linea muy pare- 
cida a la de «Diablo» y que, a poco que se descuiden, puede 
induso llegar a superar a este. 

Mas sorpresas agradables las depararon compamas como Ri- 
tual Entertainment, con la presentacion de «Heavy Metal FAKK 
2», basado en la pelicula del mismo nombre, de Kevin East- 
man, pronta a estrenarse en Estados Unidos. El juego utiliza el 
engine de «Quake lll» y es realmente impresionante.Y segui- 
mos con las sorpresas, como la presentacion de un prototipo 
de la placa de PlayStation 2, con demos jugables induidas, ab- 
solutamente espectaculares. Sega, por su parte, no se quedo 
atras, con la presentacion de juegos para Dreamcast, como el 
soberbio «Soul Calibur», de Namco, o el «Shenmue» que Yu Su- 
zuki esta desarrollando en Japon. De fabula. 



Volvamos al PC, y volvamos hacia el espiritu de los clasicos. 
Porque si existe un juego que marco un antes y un despues en 
el software de PC, ese fue «Alone in the Dark». Pues bien, Info- 
grames presento lo que seria la cuarta parte, o mejor dicho, 
una revisitacion del titulo original, de un aspecto sencilla- 
mente terrorffico, y con una calidad soberbia. 

Y, bueno, hemos mencionado el soft espanol, y es que, pese a 
que no se le presto un despliegue especialmente importante, 
los dos titulos mas esperados del videojuego de nuestra pa- 
tria, «Blade» y «Commandos 2» fueron, sin duda, lo mejor de lo 
mejor. No se trata de hacer patria ni de un carino especial por 
tratarse de videojuegos desarrollados en nuestro pais, sino de 
la mas cruda realidad. Estos dos titulos fueron las grandes es- 
trellas de la feria. 

Y aun se nos quedan muchas mas cosas en el tintero, como el 
«Titanium Angel» de SCi, «Soldier of Fortunes de Raven, «Re- 
siden Evil: Nemesis», «Gran Turismo 2», «Messiah», «Giants», 
«Evolva», «Deus Ex», «Anachronox», «Force Commander». . . 
En definitiva, nos espera un futuro plagado de grandes jue- 
gos. Pero el mes que viene tendreis mucha mas informacion a 
vuestra disposition, y os contaremos en profundidad.Sirva es- 
to como simple aperitivo, y para poneros los dientes un poco 
largos (sf,a veces somos malos. . .). 
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La velocidad continua 



S ierra anuncio, con fecha 
del pasado dia 23 de 
Abril, que este mismo otono 
seria lanzada la version para 
ordenadores Macintosh de 
«Half-Life», uno de sus mayo- 
res exitosde latemporada. 
«Half-Life» ha vendido, hasta 
el momento, cerca de un mi- 
llon de unidades en todo el 
mundo, con lo que laversion 
para ordenadores Mac era, 
segun Sierra, "un paso inevi- 
table" 

Esta version no sera realizada 
por Valve, sino por una com- 
pania afincada en Covina, Ca- 
lifornia, llamada Logicware. 
Logicware se fundoen 1 995, 
como una compamadedesa- 
rrollo de juegos para ordena- 
dores y consola, y a partir de 
1 997 comenzaron a publicar 
juegos para Macintosh. 



E lectronic Arts ha confir- 
mado el desarrollo de 
«Need for Speed: High Sta- 
kes», para PC, cuando original- 
mente se trataba de un pro- 
yecto que unicamente iba a 
aparecer para PlayStation. El 
juego, que probablemente ha- 
ra suaparicion a finales deve- 
rano, pretende innovar no solo 
en lo referente a calidad tecni- 
ca, sino en todo lo concernien- 
teajugabilidady modalida- 
des de competition. Por fin se 
incluira, de un modo realista, 
eldanodelos coches en com- 
peticion, con un reflejo en el 
aspecto grafico incluyendo 
deformaciones de los modelos 
3D.Se incluiran 18 modelos de 
vehiculosy 19 circuitos, entre 
los que se encontraran nueve 
ya conocidos de la ultima ver- 
sion de «Need for Speed». 




Una fuerte presencia 





U na de las linea de producto mas ambiciosas del E3 es la presentada por Nintendo, que un par de semanas antes de la celebration de la fe- 
ria ya habia desvelado gran parte de sus nuevos titulos para N64. Ahora que todo lo relacionado con el mundo de las consolas parece gi- 
rar en torno a Dreamcast y los rumores varios sobre las capacidades tecnicas y titulos de la futura PlayStation 2, Nintendo se desmarca con el 
anuncio de juegos como «Donkey Kong 64», el cada vez mas inminente «Perfect Dark», o novedades como «Battlezone 64» o el impresionan- 
te «Eternal Darkness». Curioso es tambien, cuando menos,que gran parte de las novedades mas atractivas de este"line up"sean producciones 
de Rare. 



Ahfviene la plaga 

E IDOS ultima con Hothouse, compama de desarrollo bri- 
tanica y creadores de «Gangster$», los detalles de 
«Abomination», un titulo a medio camino entre la estrate- 
gia y la ciencia fiction que, en una linea de juego muy pare- 
cida a la de aquel, nos pondra al mando de una escuadrilla 
de guerrilleros urbanos, que deben acabar con una terrible 
plaga que esta asolando la Tierra, y con su origen, un grupo 
de extranas criaturas que forman lo que se conoce como'la 
Familia', / y que vive en el subsuelo de las ciudades. 
«Abomination» pretende basar gran parte de su potencial 
en las modalidades multijugador. Si bien en el modo de ju- 
gador individual, «Abomination» pone en nuestras manos 
a cuatro personajes por equipo, en la modalidad multiu- 
suario cada uno de estos equipos puede alcanzar un maxi- 
mo de ocho. Ademas, se induye para esta modalidad un ge- 
nerador de misiones aleatorias, que es capaz de crear mas 
de un millon de combinaciones diferentes. «Abomination. 
The Nemesis Project» esta previsto para el proximo mes de 
Septiembre. 




Un mercado 

alternative) 

Dreamcast 



S ega Japon ha dado los primeros pasos en 
la creation de una via alternativa para la 
adquisicion de productos relacionados con 
Dreamcast. El proyecto, conocido como Dre- 
amcast Direct, consiste en la oferta de juegos 
y perifericos a traves de Internet, mediante 
un acceso a la red con el soporte de la propia 
consola. Las operaciones en la red, que co- 
menzaron el pasado 27 de Abril, soportan 
tres modalidades de pago: tarjetas de credi- 
to, reembolso y transferencia directa, on line. 



Mas datos 

en peligro 

E l pasado 27 de Abril, el virus Chernobyl 
-nombre de infausto recuerdo en rela- 
tion a un terrible accidente nuclear-, causo 
la perdida total de datos en mas de 300 000 
ordenadores del sudeste asiatico, sobre todo 
en empresas y agencias gubernamentales de 
paises como Corea delSur. 

Aunque no tan evidente ni relevante, en 
apariencia, como el virus Melissa, parece ser 
que el Chernobyl, en general, es bastante 
mas destructor. Mucho cuidado con este vi- 
rus, aunque ya se esta trabajando en el mo- 
do de recuperar datos y eliminarlo de fiche- 
ros infectados. 



Flash 



Durante el ultimo fin de semana del pasado 
mes de abril, id Software proporciono, a tra- 
ves de Internet, la esperada demo de prue- 
ba de «Quake III: Arena», aunque unicamen- 
te para ordenadores Macintosh, como 
prueba de la afirmacion de John Carmack en 
la que consideraba al ordenador de Apple co- 
mo un soporte perfecto para videojuegos. La 
posterior version en aparecer fue la de Li- 
nux, de esta demo de prueba, que ha dejado 
a la version para Windows como la ultima en 
ser lanzada. Asimismo, y como anticipo de la 
version de PC de la demo, aparecio el servi- 
dor para redes locales de la demo de «Quake 
III: Arena», para hacerlo finalmente la de PC. 

EIDOS ha firmado un acuerdo con una nueva 
compahia, Free Radical Design, formada por 
parte del equipo que desarrolld «Goldeneye 
007» para Rare, para la publication de diver- 
sos juegos. Aunque aun no han trascendido 
detalles sobre los desarrollos de Free Radi- 
cal Design, se sabe que ninguno de los nue- 
vos titulos aparecera en el mercado antes 
del 2 001. 



Micromania 
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Ultima P‘1 ora 

Una de aventuras 




I nfogrames anuncia el lanzamiento de «Amerzone», un titulo englobado en el 
genero de la aventura que utiliza un entorno grafico muy similar al de juegos co- 
mo «Myst» o «Atlantis.The Lost Tale$», con una libertad de movimientos en el es- 
pacio de 360 grados. Los preciosistas decorados se basan en imagen prerenderizada, 
con un total de mas de doscientos lugares para explorar y cerca de cincuenta enig- 
mas para resolver. 

El juego esta basado en los trabajos de Benoit Sokal, uno de los autores de comic 
mas prestigiosos de Europa, quien tambien ha contribuido al desarrollo del titulo. 



El reino de la fantasia 




S ierra Studios ha anunciado que el proximo Noviembre lanzara un nuevo titulo 
llamado «0rcs: Revenge of the Ancient». El juego, ambientado en Tierra Media 
-escenario de las aventuras narradas en la trilogia de «EI Senor de los Anillos»-, se- 
ra una mezda de estrategia, rol y fantasia, que propone al jugador equipar, entrenar 
y mandar al combate a un grupo de orcos contra mas de treinta tipos de enemigos 
diferentes, como"aperitivo"a partidas multijugador a traves de Internet, que pro- 
mete ser el aspecto mas potenciado del titulo. 



Combate multitudinario 



N ovaLogic ha anunciado la dis- 
ponibilidad,y siempre a partir 
del proximo mes de Septiembre, de 
«Tachyon:The Fringe», un juego que 
combina accion y aventura, am- 
bientado en el espacio exterior, en 
un futuro lejano, que se perfila co- 
mo uno de los mas importantes tf- 
tulos de la compama en experien- 
ce de juego multiusuario, a traves 
de Internet. Aunque «Tachyon» esta 
disehado con una base para un uni- 
co jugador, ofreciendo una comple- 
ja historia y una evolution, en epi- 
sodios, de la accion del juego, la 
compama pretende hacer del pro- 
grama uno de sus abanderados en 
el servidor de Internet NovaWorld. 
En teoria,«Tachyon» permitira la 
participation simultanea de mas de 
120 usuarios,en epicas batallas ga- 
lacticas, a los mandos de distintos 
tipos de astronaves. 





Muerto antes de nacer 




T an solo un par de meses despues de su presentation en el Gamestock 99, y pocos dias antes de la 
celebracion del E3, Microsoft ha confirmado que «Full Auto» es, a dia de hoy, un proyecto cancela- 
do. El juego, desarrollado por Pseudo Interactive a lo largo de los ultimos anos, aportaba un punto de 
vista diferente sobre los arcades de coches, con un estilo a caballo entre la competition, combates 
contra otros vehiculos y disehos por parte del usuario de rallies de demolition. 

Pese al anuncio de la muerte de «Full Auto», Microsoft tiene intention de continuar su elaboration 
con Pseudo Interactive, en futuros proyectos que aun no se han querido desvelar. 



Rumoresy desmentidos 




A unque ultimamente circulaban por la red diversos ru- 
mores que apuntaban a una posible cancelacion del 
proyecto «Prey», que Neva en desarrollo en 3D Realms mas 
de tres anos, la compama ha querido desmentir de manera 
oficial esa posibilidad. «Prey» continua en desarrollo y, aun- 
que su lanzamiento esta previsto para este mismo ano, pa- 
rece mucho mas factible que el 2 000 sera el momento en 
que el juego vea laluz. 

Diversos factores parecen corroborar esta hipotesis. Desde 
que Paul Schuytema dejara la compama a finales de 1 998, 
el juego no cuenta con alguien que haga las labores de 
productor. Asimismo,segun parece, 3D Realms ha decidido 
abandonar el engine basado en la tecnologia Portal, que 
el juego iba a usar, y se ha estado trabajando en un nuevo 
engine, disehado por el equipo de desarrollo tecnologico 
de 3D Realms, a cuyo frente se encuentra Corrine Yu, un an- 
tiguo programador de ION Storm. Un dato mas que apoya 
el posible retraso hasta el ano que viene de «Prey» es que 
parte del equipo que se encontraba involucrado en su di- 
seno ha pasado a integrarse con aquellos que estaban tra- 
bajando en«Duke Nukem Forever». Asi, sin una tecnologia 
que cuente con un diseno final, y con sus recursos humanos 
y tecnicos reducidos, de momento, parece que 3D Realms 
esta concentrando todos sus esfuerzos en hacer de «Duke 
Nukem Forever» el bombazo que siempre ha asegurado 
quesena. 

Por otro lado, la compama confirmo que ni «Prey» ni «Duke 
Nukem Forever» serian presentados en el E3, incluyendo las 
tan misteriosas presentaciones"a puerta cerrada"a que son 
tan dados los desarrolladores, para concentrarse en finalizar 
la programacion y el diseno del juego. 



No hay dos sin tres, dice el refran, y nunca mas cierto que en el caso de Looking Glass. Antes, induso, de la 
aparicion de «System Shock 2», Ken Levine, presidente de Irrational Games, el equipo que esta desarro- 
llando el juego para Looking Glass y EA, afirmo recientemente que la continuidad de la serie es algo mas 
que una seria posibilidad. Sin confirmar el desarrollo de «System Shock 3», Levine aseguro que es algo que 
se esta teniendo muy en cuenta para el futuro, con grandes posibilidades de aparicion en algun formato 
de las consolas de nueva generation. 



Presto Studios no ha querido confirmar, ni desmentir, los rumores sobre una posible paralizacion del pro- 
yecto «Beneath», que estaba desarrollando para Activision. La ausencia del titulo en la ultima edition del 
E3, hace sospechar que se trata de un proyecto que ha sido cancelado, aunque ni Presto, ni Activision, 
han querido hacer declaration alguna al respecto. 
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La respuesta de Yu Suzuki 




Y u Suzuki, el genio creador tras muchos de los grandes 
exitos de Sega en el mundo de las recreativas -«R 
360», «Virtua Fighter», «Daytona USA», etc.-, y principal 
responsable del mas ambicioso titulo de Sega en desarrollo 
para Dreamcast, «Shenmue», ha hablado en relacion a su 
nuevo proyecto, y en un daro contraataque a algunos de 
los mas difundidos detalles acerca del potencial de lo que 
sera PlayStation 2. 

Segun Suzuki, «Shenmue» combinara numerosos e inno- 
vadores elementos en el mundo del videojuego, entre lo 
que induye lo que el denomina "cine en tiempo real" asi 
como nuevos puntos de vista sobre aspectos como explo- 
racion, estrategia y combate. Se supone que el jugador ha- 
bra de desplegar su habilidad e inteligencia para lograr 
que el personaje protagonista de «Shenmue» -"la historia 
de un chico que ha de madurar por si solo en China, tras la 
muerte de su padre"- sea capaz de adquirir diversos co- 
nocimientos y adaptar una serie de habilidades potenciales 
para el combate, a medida que la historia evoluciona. 
Sobre PlayStation 2, Suzuki ha cuestionado lo significati- 
ve de los avances tecnologicos de la nueva maquina de 
Sony, en relacion a lo que los fanaticos de la informatica 
ludica demandan para un videojuego, y si esto sera sufi- 
ciente para responder a las necesidades de los mas exigen- 
tes en cjugabilidad y adiccion. Por otro lado, Suzuki afirmo 
que la vertiginosa evolution de la tecnologia de semicon- 
ductors, y aseguro que la version definitiva de PlayStation 
2, dado su actual grado de desarrollo, tendra tan solo un 
potencial ligeramente superior a la de Dreamcast. 




La pesadilla prosigue 

D espues de confirmarse el rumor de que Capcom estaba trabajando 
en untitulo"sorpresa"de la conocida serie «Resident Evil», llama- 
do «Nemesis», ya han comenzado a distribute las primeras imagenes 
del mismo. 

«Resident Evil: Nemesis», situa la action 24 horas antes de los hechos 
que se muestran en «Resident Evil 2», dando explication a gran parte 
del argumento de este. El juego tendra un nuevo personaje, Jill Valenti- 
ne (que ya aparecio en «Resident Evil»). 

Segun parece, es solo el comienzo de un nuevo punto de partida para la 
serie, de la que se rumorea que existen seis capitulos en desarrollo, que 
haran su aparicion en muy diversas plataformas (incluyendo Dream- 
cast con el confirmado «Resident Evil: Code Veronica»). 




Mas niveles 




G T y Tequila Software han anunciado que «Revela- 
tions»,el nuevo pack de misiones que esta desarro- 
llando para «Blood 2», esta muy cerca de su lanzamien- 
to. Tequila ha querido dar a estas nuevas misiones del 
notable juego de GT, un estilo mucho mas oscuro y te- 
nebroso, con un argumento denso y complejo. No se tra- 
ta del tipico CD de misiones en que todo se limita a unos 
cuantos niveles y un punado de armas de nuevo cuno, 
sino que casi se podria intuir como un juego indepen- 
diente, pese a que trata de seguir la historia original, en 
ciertos aspectos. Las primeras imagenes ya estan dispo- 
nibles,y ofrecen un aspecto realmente magmfico. 



Despues de una dura batalia, Sega ha conseguido es- 
ponsorizar al Arsenal, uno de los mejores equipos de la 
Liga Inglesa. Ambos han sellado un acuerdo de tres anos 
de duration. El montante economico de tal acuerdo no 
ha sido desvelado, pero si se ha confirmado que ha sido 
todo un record para el Arsenal, lo que significa que la 
cantidad que se maneja supera los 2.500 millones de pe- 
setas, puesto que esta era la cifra que estaba pagando 
el anterior esponsor: JVC. 

Ubi Soft estuvo presente en el pasado trofeo Conde de 
Godo, celebrado entre el 10 y el 18 de Abril, en Barcelo- 
na. Alii, presento sus ultimos titulos para PlayStation, 
«AII Star Tennis 99» y «Monaco Grand Prix Racing Simu- 
lation 2», que se podian probar y comprar en un recinto 
habilitado para la ocasion, en el Real Club de Tenis de la 
ciudad condal. Una manera original de promocionar los 
videojuegos. 
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Programadores C++: (M-PRO) 

Programadores con nivel avanzado en Visual C++ en entorno Windows. 

Se valorarbn conocimientos en Estructuras de datos, conocimientos 
matembticos, DirectX, MFC's, Redes... 

Grafista 2D: (M-GR2) 

Grafistas/dibuiantes 2D con dominio de Adobe Photoshop y conocimientos 
de modelado 3D, para texturizar modelos 3D en baia poligonizacibn. Se 
valoran la creacibn de texturas de terrenos fotorealistas. 

Infografista 3D: (M-INF) 

Infoarafistas 3D experto en render fotorealista con altos conocimientos de 
3D Studio Max R2.x para la creacibn de imagen y video fotorealista de alta 
calidad. 



Animador 3D: (M-ANI) 

Animador 3D con conocimientos de animacion tradicional y experiencia 
sobre plataforma Character Studio y 3D Studio Max. 

Modeladores 3D: (M-MOD) 

Modeladores 3D, con experiencia en 3D Studio Max, creacion de 
modelos 3D, principalmente modelado orgbnico de baja poligonizacibn. 

Disenadores de Fases: (M-FAS) 

Disehadores de Fases, con conocimientos informbticos nivel usuario, 
creatividad e imaginacibn, y contacto con el sector del videojuego, a 
nivel profesional o usuario. 



Envia tu Curriculum Vitae, junto a una carta de presentation indicando la 
referencia, asi como todos aquellos datos y muestras de trabajo que puedan 
ayudamos a valorartu candidatura, a la siguiente direccibn de correo electrbnico 

Setecc ion2@pvrost udios.com 

O bien a la direccion: 

Pyro Studios (Seleccibn2) Av. De Burgos 16-D, 1 a planta 28036 Madrid 
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Bye, bye, Lara... 




P arece que las fantasias de unos cuantos seguidores del "alter ego"de 
Lara Croft en la vida real, Nell McAndrews, se van a ver rotas en mil 
pedazos ante el anuncio de la modelo de no seguir interpretando en pre- 
sentaciones y eventos a la arqueologa virtual, y aventurera ocasional, mas 
famosa de la historia del videojuego. Nell, tras una serie de promociones 
realizadas en el ultimo ano para EIDOS, ha decidido que era el momento 
de cambiar, dejando de ser el objeto de deseo de adolescentes -y unos 
cuantos adultos- aficionados a los juegos de ordenador y consola. La com- 
pania aun no ha anunciado quien se encargara de sustituir a la"verdadera" 
Lara Croft para promociones futuras sobre la serie «Tomb Raider», aunque 
los seguidores de la modelo britanica parece que podran verla de nuevo, 
dentro de poco, en la portada de la edicion norteamericana de PlayBoy que 
se pondra a la venta a finales del mes de Mayo . . . si es que se cuenta con la 
edad suficiente como para comprar este tipo de publicaciones, daro. 



jHola, Lara! 



P ero EIDOS no podia dejar"colgados"a los seguidores de la Lara de 
came y hueso, asi que ha contratado con premura los servicios de 
una nueva modelo, Lara Weller, que sustituira a Nell McAndrews como 
Lara Croft -esta vez, lo han hecho tan real que hasta tiene el mismo 
nombre que la heroina virtual—. 

Aunque aun no se han confirmado eventos de ninguno tipo, ex- 
ceptuando la presentation de la modelo en el E3,en los que Lara 
Weller vaya a aparecer como Lara Croft, en cualquier caso es una 
maniobra que confirma el desarrollo de nuevos titulos que EIDOS 
tiene en preparacion sobre las aventuras de Lara. 





La fantasia no tiene fin 

L os chicos de Oddworld Inhabitants estan que no paran y, 
ademas de anunciar el proximo titulo de la pentalogia de 
Oddworld, «Munch's Oddysee», han dado a conocer que un nue- 
vo juego, llamado «Hand of Odd» esta en camino. Se trata de 
una production independiente de esta pentalogia, y que se ba- 
sa en la estrategia en 3D, apareciendo el proximo aho para PC y 
PlayStation 2. Segun sus creadores, es un juego con el que quie- 
ren "ofrecer a los usuarios una vision del mundo de Odd desde la 
perspectiva de sus habitantes, no de un espectador. No se trata 
de un juego que se base en las peripecias de un personaje con- 
creto, con unos dilemas morales, como en «Abe's Oddysee» o 
«Munch's Oddysee». Esperemos que, dada la calidad de los pro- 
duces de la compama, este acercamiento a la estrategia obten- 
ga tanto exito como los juegos de la pentalogia de Oddworld. 




Iomega Corporation y Sega tienen la intencion de Incluir 
una unidad Zip de 100 MB en un nuevo producto disena- 
do para acoplarse a Dreamcast. En principio esta nove- 
dad podria aparecer en el tercer cuarto de este ano y au- 
mentaria las posibilidades de la maquina de Sega, sobre 
todo en lo relativo a la grabacion de archivos. 

Los rumores apuntan, cada vez con mayor insistencia, a 
que Acclaim esta preparando una fuerte entrada en el 
mundo de las nueva PlayStation 2. Segun fuentes no ofi- 
ciales, en cuanto la mayoria de desarrollos en activo para 
N64 esten finalizados. Acclaim tiene intencion de cen- 
trarse en la nueva maquina de Sony como principal pla- 
taforma de desarrollo en el universo de las consolas. Es- 
to, repetimos, no esta confirmado de manera oficial. 

Mas rumores sobre PlayStation 2.Se dice que Argonaut, 
uno de los equipos considerados como"companias 1.5" 
por Sega, habida cuenta de su condition de desarrolla- 
dores oficiales para Dreamcast, podria estar en nego- 
ciaciones con Sony para la preparacion de titulos para la 
nueva maquina. Fuentes de la compania afirman que 
aun no existe nada al respecto, y que la via de acceso mas 
plausible a PlayStation 2 podria venir por parte de Fox 
Interactive, para los que Argonaut ya han disenado va- 
riosprogramas. 

Sega esta cerrando todos los contratos con diversas com- 
panies europeas para la promotion y publicidad de Dre- 
amcast, habiendo dado uno de sus ultimos pasos con la 
contratacion, como agencia de prensa oficial, de Ma- 
cLaurin Group, que habia trabajado en 1 994 con Sony, 
como la agencia que apoyo el lanzamiento de PlaySta- 
tion. Segun parece, uno de los medios que se utilizaran 
con mayor intensidad como soporte publicitario de Dre- 
amcast sera Internet, campo del que se ocupara Powon- 
line, la division online de MacLaurin que, ademas, ha 
afirmado que disehara una estrategia de marketing muy 
distinta a la que utilizo con PlayStation. 

Desde el 18 de Mayo se encuentra disponible el progra- 
ma «Check 2000, Check & Fix», un producto pensado para 
identificar y solventar problemas relacionados con las 
consecuencias del llamado «Efecto 2000». Este programa 
es distribuido por la empresa que edita Micromania, 
Hobby Press, S.A., y esta ya disponible a un precio de ven- 
ta al publico de 4 995 ptas. 
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Cartas al director 



Micromania se reserva el derecho de publicar las cartas que se reciban en esta seccion, asi como de resumirlas o extractarlas cuando lo considere oportuno. No 
se devolveran los originates no solicitados, ni se facilitara information postal o telefonica sobre los mismos. 



;QUE HACEMOS CON LAS CARTAS? 

Se que cada dia recibis muchi'simas cartas y 
que solamente publicais las mas intere- 
santes pero, ^que haceis con las restantes? 
^Las respondeis? Si no es asi^se podria ha- 
cer un departamento de correspondencia? 
He jugado al «Final Fantasy Vll» de PlaySta- 
tion y es uno de los juegos que mas me han 
gustado. ;Que juegos de ese estilo hay para 
PC? iSe parece a «Silver»? 

Jesus Gonzalez Alonso. Leon. 

A la hora de contestar a las, como tu bien di- 
ces, muchi'simas cartas que, mes tras mes, lle- 
gan a nuestra redaccion, practicamos un es- 
tricto sistema de orden de llegada, a fin de 
que todas tengan su respuesta tarde o tem- 
prano. i Problemas que tiene dicho sistema ? 
Pues que perfectamente, dado el elevado in- 
dice de misivas, puede que algun lector pre- 
gunte lo mismo antes, de forma que, para no 
poder responder dos veces lo mismo, esa car- 
ta queda anulada . Sin embargo, lo que si pro- 
metemos es que todas y cada una son leidas 
detenidamente y, si encontramos algo que 
puede ser de interes para el publico general, 
la publicamos. 

Aprovechamos este espacio para aclarar un 
poco para que esta la seccion Cartas al Direc- 
tor. Mucha gente ha confundido la finalidad 
de la misma, y se piensan que es otra S.O.S. 
Ware donde se pueden mandar dudas acerca 
de juegos, pues os aseguramos que nos began 
a montones. Cartas al Director ha sido siem- 
pre una seccion donde se recogen todo tipo de 
argumentos, opiniones, quejas, consejos y 
alabanzas, ademas de preguntas de ambito 
general dentro del sector. Con esto que quere- 
mos decir, pues que dudas como "i Como pue- 
do pasarme la pantalla de taljuego?"o "ime 
podeis decir trucos acerca de este otro?"pa- 
san directamente al buzon de S.O.S. Ware. 
Cartas al Director esta hecha para que, con 
vuestra opinion y juicio, podamos mejorar la 
revista dia a dia. Un ejemplo claro son las 
nuevas secciones Zona Arcade y Zona On Line, 
creadas a parti r de vuestras peticiones. 

En cuanto a lo del juego parecido a «Final 
Fantasy Vll», decirte que no podias haber es- 
cogido otro tan similar como «Silver». Si te 
gusto el primero, este no te decepcionara en 
absoluto. 

UNA POSIBLE TERCERA PARTE DE 
HERETIC 

Me gustaria saber si Raven y Activision es- 
tan pensando realizar una tercera parte de 



«Heretic».Os lo pregunto porque me he aca- 
bado hace poco el juego «Heretic ll» y en el 
video final da a entender que no han termi- 
nado las aventuras del elfo mago y que hay 
espacio para una continuacion ^Sabeis si va 
a ser asi? 

Marco Antonio Totosa Castano. Almeria. 

Muchas compahias son muy dadas a hacer 
cosas asi, es decir, ofrecernos una secuencia fi- 
nal de un juego que da pie, por regia general, 
a una continuacion que termina por hacerse 
un hecho, dependiendo del exito en las ventas 
de ese titulo. «Heretic ll» es precisamente uno 
de estos casos y, dado que le ha gustado a 
mucha gente, esperamos que aparezca un 
«Heretic lll», pero todavia no hay nada con- 
cretado alrespecto. 

CONTRA LOS'CONSERVADORES" 

En primer lugar, darles la enhorabuena por 
el nuevo cambio y por las nuevas secciones 
induidas (da gusto ver que haceis caso a los 
lectores). Bueno, estoy indignado por la acti- 
tud de los psicologos, padres, etc., que no pa- 
ran de dar la tabarra con los juegos violen- 
tos. No hace mucho me sorprendia al leer en 
una revista de mi hermana,llamada"Psico- 
logia para la salud" unos comentarios hacia 
«Carmageddon ll», totalmente falsos: que si 
el objetivo del juego es matar al mayor nu- 
mero de personas, que si matas a bebes te 
dan mas puntos, etc.Tambien hacia alusion a 
juegos como «Tomb Raider».^Por que en vez 
de criticarlos, no los alaban, como deberian 
hacer, ya que ambos son unos juegos de cul- 
to? ^Se habran parado a jugarlos un poco? 
^En serio creen que a una persona que este 
conduciendo le va a dar por atropellar a la 
gente por el mero hecho de que haya jugado 
al «Carmageddon ll»? 

Y, asuntos aparte, £que juego me recomen- 
darfais: «Alpha Centauri» o «RollerCoaster 
Tycoon», «Silver» o «Heretic ll»? Ya se que 
son juegos de distinto genero, pero me gus- 
taria saber vuestra opinion. 

Hugo de Arm Diaz. Malaga. 

Completamente de acuerdo contigo con res- 
pecto a las supuestas criticas y comentarios 
supuestamente cientificos que se hacen acer- 
ca de la violencia en los juegos de ordenador, y 
decimos supuestas criticas y comentarios por- 
que no son mas que fusilamientos desconsi- 
derados donde no existe ninguna parte a fa- 
vor de la tecnologia, ni de la calidad del juego. 
Aun no hemos encontrado en ningun medio 



informativo, extraho al nuestro, en el que se 
realice un estudio verdadero donde participan 
todas las partes implicadas, es decir, diseha- 
dores, padres, psicologos y, por supuesto, pe- 
riod istas y criticos del sector. Pero en fin . . . 
jquelevamosahacer! 

Y con respecto a los juegos que nos dices, pues 
es que nos gustan los cuatro. El primero por 
que solo el nombre de Sid Meier indica calidad 
y diversion. El segundo por su tematica origi- 
nal ysu alto nivel tecnologico. (6ilver» es una 
fantastica aventura con tintes de rol, muypa- 
recida a ((Final Fantasy Vll» y ((Heretic ll» es 
de los juegos que hemos tenido la oportuni- 
dad de ver en los ultimos meses que mejor 
mezclan el genero arcade con el de aventura. 

fanAticodeloscoches 

Ante todo felicitaros por el nuevo diseno de 
la revista y el contenido, pues las secciones 
de Zona Arcade y Zona On Line eran algo que 
todos estabamos esperando. 

Soy un fanatico de los videojuegos y en es- 
pecial de los arcades y simuladores de con- 
duction deportiva. Me habeis llegado al co- 
razon con el suplemento que habeis 
incorporado a la revista el mes pasado. Me 
han fascinado las previews que habeis pues- 
to en los diferentes numeros de Micromania, 
tales como «Driver», «Re Volt», «Monaco 
G.P.», «Colin Me Rae»... 

Queria deciros si seria posible poner en la 
seccion de Tecnomamas el volante Thrust- 
master Force GT, porque en el suplemento de 
coches lo mencionais y decis el precio, pero 
no ponen sus caracteristicas ni nada por el 
estilo que puede interesar. 

Fernando Balado. Pontevedra. 

Pues si sigues el orden normal a la hora de le- 
er la revista , te habrds llevado una agradable 
sorpresa, pues precisamente este mes, en la 
seccion Tecnomanias, incluimos el comentario 
de este fantastico volante. Si estabas esperan- 
do a ver nuestra evaluacion para adquirirlo, 
no te lo pienses dos veces porque es uno de los 
mejores perifericos de esta close que hemos 
tenido la oportunidad de probar. Verdadera- 
mente le ahade un grado mas de realismo a 
los juegos de conduccion deportiva. 

EQUIPOPARA RATO 

Tengo un Pentium II 450 Mhz.Y 128 MB de 
SDRAM y una tarjeta aceleradora 3dfx Voo- 
doo Banshee con 16 MB. Por ahora es un 
equipo bueno y los juegos me funcionan 
muy bien pero, ^cuanto tiempo me durara 



Paraparticiparen esta seccion debeis enviar vuestras cartas a:MICROMAN(A. Udelos Ciruelos,4 - San Sebastian de los Reyes 28700 Madrid. No olvideis indicar en el sobre la reseda CARTAS AL DIRECTOR. 
Tambtfn podeis mandarnos un e-mail alsiguientebuzdn: cartas.micromania@hobbypress.es 



hasta que deba mejorarlo? Me gustaria que 
pusierais mas concursos, ya que son verda- 
deramente interesantes. 

Carlos Gomez Campillo. Zaragoza. 

Con el equipo que tienes deberias tener mas 
que suficiente para meses y meses, pues hasta 
que esos sean los requerimientos minimos de 
los juegos, va a pasar mucho tiempo. Tal vez si 
tendras que revisar el hardware y los perife- 
ricos, pero ni siquiera ahora, pues la acelera- 
dora que tienes es fantastica. Como no nos re- 
latas la tarjeta 2D, ni el disco duro, ni nada por 
el estilo, no podemos aconsejarte sobre ello, 
pero sobre lo que nos in formas si y no tienes 
por que preocuparte. 

En cuanto a los concursos, puedes estar tran- 
quilo porque vendran en cantidades masivas 
en meses venideros. 

FALSOS RUMORES 

He visto en Internet rumores acerca de un 
nuevo juego basado en el argumento de la 
nueva pelicula «Star Wars. Episodio I: La Ame- 
naza Fantasma», de nombre «Obi Wan Keno- 
bi», que sera un arcade tipo «Quake» que va a 
estar disponible en Navidad. ^Es cierto? 

Francisco Estevez. Palencia. 

Electronic Arts nos ha confirmado que ese ru- 
mor es incierto y que, salvo los juegos «Star 
Wars. Episodio I : Racer» y «Star Wars. Episo- 
dio I: La Amenaza Fantasma» son, por el mo- 
mento, los unicos juegos que sobre la peli- 
cula de George Lucas van a estar disponibles 
en el mercado. 

SOBRAN SECCIONES 

He visto que habeis incluido nuevas seccio- 
nes como Zona Arcade y Zona On Line y me 
parecen escasas en cuanto a paginas. Sin 
embargo, pienso que secciones como Byte 
Conection, que no es mas que un ladrillo de 
texto, o Bibliomania, no contribuyen mas 
que a ocupar espacio. ^Podrian suprimirlas 
dandole esas paginas a las dos secciones 
nombradas con anterioridad? 

Carlos Rodriguez . Bilbao. 

Micromania, ademas de ser una revista multi- 
plataforma y con gran variedad de conteni- 
dos, siempre se ha caracterizado por sus sec- 
ciones innovadoras, por lo que suprimir las 
paginas que nos comentas vendria a repercu- 
tir a muchos otros lectores que las consideran 
de gran interes, e incluso romperia el espiritu 
con el que se creo esta revista. 
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Una vez mas, Swatch rompe fronteras 

Bienvenido a la Hora Internet, el nuevo 
concepto de la hora desarrollado por 
Swatch. Swatch Beat es el primer reloj 
de la era cibernetica que marca la 
Hora Internet. El dla se divide en 1000 
beats y cada beat es equivalente a 1 
minuto y 26,4 segundos. 

Sin limites, sin barreras geograficas, 
sin diferencias horarias 



.beat 



Time is what you make of it. 






ImaO'enes de Actualidad 



El notable exito obtenido por Bizarre con sus diferentes producciones para PlayStation fue r 
sin duda, el factor determinante para que Sega se fijara en una compania, no demasiado 
grande , no demasiado relevante, en apariencia, para el gran publico, y decidiera convertirlos 
en uno de sus equipos de desarrollo clave de cara al lanzamiento europeo de Dreamcast 
Y puestos a disenar un titulo que resulte especialmente importante de cara al futuro de la 
maquina en el viejo conti nente, que mejor que un juego amoldado perfectamente al estilo de 
Bizarre, y que perpetue lo que mejor saben hacer, segun ban demostrado en anteriores 
ocasiones: carreras de coches. Sin embargo, como se pudo apreciar en el pasado numero de 
Micromania, «Metropolis Street Racer» no sera un juego de carreras tipico. Desde su mismo 
concepto, hasta el diseno, la tecnologia, y las opciones de juego disponibles -con un hincapie 
especial en las posibilidades que Internet brinda en Dreamcast- son aspectos que estdn siendo 
especialmente cuidados . Como muestra, el boton del diseno grafico. Espectaculares secuencias 
que han sido generadas y tratadas posteriormente con diversos programas de retoque grafico, 
pero con la base de los modelos 3D y los escenarios usados en la accion en tiempo real que el 
juego ofrecerd . iEs, quiza, Dreamcast mas potente de lo que muchos imaginan? 
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Bullfrog vuelve al parque de la diversion 




Cinco anos han pasado ya practicamente desde que «Theme Park» hizo acto de aparicion en el mercado del 
software ludico, con gran indice de aceptacion por parte de los aficionados. A pesar que su inspirador, Peter 
Molyneux, termino su etapa como disenador de juegos en Bullfrog hace ya bastante tiempo, la idea de este 
producto persistio y fue guardada en las areas de la compama, como una de las mas atractivas de cuantas se 
habian tenido en mucho, mucho tiempo, por lo que al final y tras largas reuniones y consensos por parte de los 
directivos, Bullfrog se lanzo a la creacion de «Theme Park World», que esta a punto de ser un hecho real. 



JEFF GAMMON NOS 
HABLA DELJUEGO 

Jeff Gammon comenta 
con orgullo varios as- 
pectos del juego: 
"dado que «Theme 



es que de este vasto grupo, solamente uno participo en la cre- 
acion de «Theme Park», lo cual no representa ningun proble- 
ma en absoluto, pues dentro de Bullfrog todos han sabido, 
querido o directamente aportado sus ideas a un proyecto tan 
interesante e importante como este, demostrando asi que to- 
dos son expertos en la materia y capaces de afrontar cualquier 
trabajo, por complicado que sea, ademas de te- 
ner un enorme espiritu de equipo. 

Segun palabras de David Wilson, Relaciones pu- 
blicas a nivel europeo/pienso que todo el 
mundo en el estudio ha aportado ideas al pro- 
yecto y que ahora es trabajo de los disenado- 
res enfocarlas y darles forma. Creo 
que Peter lo hizo extrema- 
damente bien con la 



primera parte y que 
todo el talento que 
derrocho poraquel 
entonces una sola 
persona, ahora se ha 
unido al de un gran grupo, haciendo 
posible lo que todo el mundo esta 
a punto de ver." 



todas las secuencias cinematicas; diez programadores, que 
tienen la responsabilidad de introducir el codigo base del 
programa; un experto en sonido que tiene la importante 
labor de recopilar efectos de sonido para ahadirlos a la ac- 
cion; un musico, que tiene a su cargo la elaboration de 
la banda sonora y un guionista. Un dato curioso 



Una instantanea de Jeff Gammon, productor y principal 
responsable del proyecto, junto al logotipo de metal que hay 
a las entradas de la oficina de Bullfrog, momentos antes de la 
entrevista que le realizamos acerca de «Theme Park World». 



I encargado de la produccion de «Theme 
Park World», Jeff Gammon, cuenta con 
una gran experiencia dentro del sector, 
pues en su haber tiene la creacion de to- 
dos los titulos de la serie Warhammer de 
SSI y Mindscape, es decir, «Shadow of the 
Horned Rat» y «Dark Omen», lo que dice 
mucho en su favor, pues ambos titulos tie- 
nen una calidad tecnologica francamente 
elevada (sobre todo el segundo) y, gracias al hecho de estar 
basados en uno de los Wargames mas jugados de todo el 
mundo, han tenido mucho exito entre los seguidores de Ga- 
mes Workshop, asi como de los titulos pertenecientes al ge- 
nerodela estrategia. 

A su cargo tiene un amplio equipo de profesionales que se di- 
viden en tres jefes de produccion encargados de controlar en 
todo momento el perfecto orden en el proceso de creacion del 
juego logrando asi que todo funcione al perfection; nueve ar- 
tistas graficos cuya funcion es disenar en papel todos los per- 
sonajes, atracciones y elementos de escenario para luego pa- 
sarlos a ordenador y proporcionarles movilidad, asi como crear 
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El cambio mas espectacular que va a sufrir el juego con respecto a la primera parte sera a 
nivel grafico, pues ahora el escenario sera completamente tridimensional y tendremos total 
libertad para movernos en todas direcciones y para cambiar las perspectivas. A pesar de 
este hecho, no sera necesario el uso de tarjetas aceleradoras 3D, pues Bullfrog tiene pensado 
implementar en el juego un sistema de renderizacion propio. 



El mando a distancia que hay en In parte inferior izquierda de la pantalia.sera todo lo 
que necesitemos para acceder a las opciones del juego y realizar las diferentesacciones que 
queramos llevar a cabo. Gracias a este sistema, el manejo va a ser mucRb m.is sencillo que en 
«Theme Park*. 



»ark Worlds seran mucho mas divertidas 
mas libertad de accidn para colocar los 



Las montanas rusas que podremos crear en eThem 
tenemfs mud 



y disparatadas gracias a que ahora 
railes y disehar nuestras propias formas 



Los graficos tridimensionales 
seran gestionados porun 
sistema de renderizacion 
propio de Bullfrog, que 
tambien sera implementado 
en «Dungeon Keeper ll» 



Elinterfazse esta haciendo 
mucho mas sencillo, lo que 
facilitara la labor 
enormemente, ya que se va a 
seguirun sencillo sistema de 
diqueo de raton 
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La inteligencia artificial de 
los personajes esta siendo 
mejorada,de maneraque 
ahora tambienopinaran 
acerca del diseno de las 
instalaciones 



Park World» es una continuation de «Theme Park», hemos te- 
nido que dirigir nuestros esfuerzos a lograr un titulo que guar- 
de ciertas reiaciones con el anterior, de manera que realmen- 
te parezca una segunda parte y no un juego completamente 
nuevo. Uno de los aspectos al que le estamos dando especial 
importancia es a la jugabilidad que debe ser, como poco, igual 
que la del predecesor, por lo que tenemos trabajando dia y no- 
che a un grupo de colaboradores, con un prototipo de «The- 
me Park World», para que nos digan si lo estamos consiguien- 
do y, de no ser asi, solucionarlo rapidamente. Desde un 
principio tuvimos claro que «Theme Park World» iba a ser un 
juego en el que los graficos serian de gran importancia, por lo 
que contratamos a un vasto y experimentado grupo de artis- 
tas de dibujo y diseno grafico y animation por ordenador. Una 
vez reclutamos a esta gente, encargamos al equipo de progra- 
macion que crease un engine lo suficientemente potente co- 
mo para abastecer las necesidades de sus companeros creati- 
vos y la verdad es que el resultado, al que hemos bautizado 
como"Engine 2000"nos tiene francamente contentos." 

Jeff continua con su explication, "todos los fallos que pudiesen 
existir en «Theme Park» eran debidos al limite al que estuvi- 
mos sometidos a la hora de realizarlo, en cuando a los equipos 
de que dispoman por aquel entonces los usuarios; unos discos 
duros relativamente pequenos,poca memoria,y unos proce- 
sadores mas bien lentos (por su 
puestoen compaction con los de A 
ahora), cosa que ahora no ocurre, 
pues podemos ampliar nuestro 
equipo hasta donde y como que- 
ramos, por lo que las compamas 
lo tienen mucho mas facil a la ho- 
ra de plasmar sus ideas en el co- 
digo de programacion, sabiendo a 
fe ciega que sera realizable. Asi, vamos 
a conseguir cosas que al anterior equipo 
de programacion le fue imposible realizar, 



Podremos disenar mas de un 
parque a la vez, que se veran 
afectados,en lotocante 
a su aspecto, por el lugar que 
hayamos escogido para su 
construction 



teniendo que dejar en el tintero mas 
de un aspecto que podria haber quedado 
francamente bien, como por ejemplo el hecho 
de que unicamente habia ninos como publico y 
no adultos o familias, lo cual vamos a solucionar, 
anadiendo una nota de realismo a la action. El 
consejero es otro punto que nos esta costando 
hacer realmente fiable y util, pues en «Theme 
Park» los consejos de este eran, en la mayoria de los 
casos, demasiado generales y no conseguian ayudar- 
nos con lo que realmente nos estaba ocurriendo en ese nivel, 
aparte de que no tenia otra funcion mas que hablar de vez en 
cuando, por lo que a la larga era consi- 
derado como un adorno. Ahora vamos a 
hacer que cobre importancia, de manera 
que sera este el interfaz principal desde 
el que podremos llevar a cabo todas las 
acciones del juego, o por lo menos la 
gran mayoria." 

Opinando acerca de la inteligencia artificial 
Jeff nos cuenta que "estamos mejoran- 
do mucho ese aspecto. Los usuarios de 
los parques, ademas de decidir cuan- 
do tienen hambre o sed, si los servicios 
que ofrecemos 
son buenos y 
demas, cosa 



que ya ocu- 
rria en 
«Theme 
Park», 
ahora 

tambien opinaran sobre el di- 
seho y la distribution del parque; 
lo bien comunicadas que estan las 
atracciones entre si y la cantidad 



de personal que hay disponible. El equi- 
po de programacion esta disenando una IA 
tan sensible a los cambios que, cualquier cosa 
que variemos en nuestro parque veremos cla- 
ramente como afecta al comportamiento de 
nuestros clientes. Por ejemplo, si tenemos un 
actor particularmente bueno, conseguiremos 
que varias personas se paren a ver su actua- 
tion, si otra gente que no ha visto al actor, ve 
como se arremolina un grupo, tendera a acercarse 
para descubrir que estan viendo y si una vez que Megan alii, 
no les gusta el espectaculo, se dan media vuelta y siguen con 
lo suyo." 

A MIL ANOS LUZ DE «THEME PARK» 

La mayoria de los aspectos generales de «The- 
me park World)) son identicos a los de la pri- 
mera parte, aunque, por supuesto, han sido 
refinados y perfeccionados, de forma que 
manteniendo el encanto original del juego, se 
consigue un aspecto mucho mas 
moderno y actual, como cual- 
quier secuela precisa. 

«Theme Park World» 
sera completa- 
mente tridi- 
mensional, 

por lo que, yendo mas alia de las secuencias cine- 
maticas que nos presentaban las diferentes atrac- 
ciones que construiamos en «Theme Park», ahora 
podremos disfrutar libremente y cuando queramos 
de cada una de ellas, pues se esta intiuyendo un sis- 
tema de camaras que nos permitira situarnos desde 
una perspectiva general del parque para llevar a 
cabo la edification de instalaciones y zonas de 
servicio, hasta otra en primera persona, con la 

EL EQUIPO DE «THEME PARK WORLD» 



Steve Leney 
Equipo Artistico 



Morten Pedersen Adele Kellett Jeff Gammon David Wilson 

Programacion IngenierodeSonido Productor Product Manager 



Mark Machin 
Equipo Artistico 



Paul Brooke 
Programacion 
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que podremos meternos en cualquier 
personaje que se encuentre en las in- 
mediaciones del parque en ese me- 
mento, de manera que si escogemos a 
un usuario que se encuentre en una atrac- 
cion, veremos lo mismo que el estara viendo. 

La creacion de las atracciones tambien esta su- 
friendo una importante remodelacion, siendo la 
montafia rusa uno de los ejemplos mas sobresalien- 
tes, pues podremos disenar el recorrido a nuestro 
gusto, pudiendo hacer induso una que de la vuelta 
entera al parque y teniendo a nuestra disposicion los 
tirabuzones, rizos y giros mas comunes, haciendo asi mas 
sencilla y divertida la construccion. 

«Theme Park World» va a tener cuatro escenarios completa- 
mente diferentes entre si, y que seran el Reino Perdido, Ha- 
lloween, Fantasia y Espacio, pudiendo construir en cada uno 
hasta tres o cuatro paroues distintos, con lo que el juego se 
aleja un poco de la tematica competitiva de «Theme Park» en 
la que debiamos tener el parque mas rentable del mundo. 
Ahora lo unico que nos llevara a superarnos sera nuestro afan 
de superacion y el ver como la zona de recreo que hemos 
construido se vuelve autosuficiente y practicamente no tene- 
mos que ocuparnos de ella. En cada escenario podremos 
construir, ademas de las edificaciones generales, atracciones y 
servicios propios de el, de manera que el parque dentro del 
mundo Halloween tendra un aire siniestro y tenebroso y los 
clientes podran comprar en las tiendas articulos como cala- 
bazas o disfraces de bruja. 

Otro de los objetivos principals que se han marcado los pro- 
gramadores es el de conseguir un sistema de manejo lo mas 
sencillo e intuitivo posible, para facilitar la labor al jugador. 
Todos son conscientes y lo tienen muy daro a la hora de decir 
que el interfaz de «Theme Park» era complicado de aprender a 
manejar con fluidez, por lo que este aspecto habia que arre- 
glarlo seriamente. Ahora, con un simple sistema de diqueo de 
raton, podremos acceder a toda la information disponible en 



I el juego, por lo que eso, junto a la 
I unica barra de menu que existe, ha- 
■ ra de «Theme Park World» un pro- 
Y 9 rama ficil de manejar pero dificil 
dedominar. 

PARA PC Y PLAYSTATION 

En estos momentos, la compama esta 
metida de lleno en la version para PC, 
dejando la de PlayStation a un grupo de 
programacion que trabaja en colabora- 
cion con ellos, lo que les esta obligan- 
do a mantener continuas reuniones in- 
formando de los cambios que se realizan y 
de los progresos de ambos formatos. Los requerimientos 
minimos que, por ahora, se han calculado van a ser un 
Pentium 166, con 32 MB de RAM y no sera necesario el 
hardware acelerador 3D. Esto ultimo es asi gracias a que 
Bullfrog tiene su propio sistema de renderizacion de 
graficos que eleva al maximo las posibilidades de 
las tarjetas graficas menos modernas, de ahi que 
tambien este siendo utilizado en «Dungeon 
Keeper ll». 



camaras hacia una vision 
subjetiva de cualquier 
personaje, pudiendo ver lo 
mismo que el 



De momento, Bullfrog no ha adelantado nada acerca del jue- 
go por Internet, pues es, segun los programadores, la parte 
mas complicada de llevar a cabo y merece un cuidado y aten- 
ciones especiales, por lo que hasta el final no se podran con 
ello. Sin embargo, todos estan de acuerdo en que «Theme 
Park World» tiene grandes posibilidades dentro de esta 
modalidad y, de hecho, hay varias ideas flotando por el aire, 
pero no quieren hacerlas publicas hasta que esten imple- 
mentadasen el juego. 

Muchos son los problemas que estan teniendo los progra- 
madores y, segun el equipo, muchos son los que que- 
dan por venir. Nuevas ideas son presentadas 
casi a diario lo que obliga a frenar en seco 
la produccion y volver hacia atras para re- 
petir cosas que parecian completamente 
finalizadas, lo que hace que los litros de ca- 
fe para mantenerse en vilo y, en algunos 
momentos, los de tila para calmar los ner- 
vios y el estres se cuenten por cien- 
tos. Estamos seguros que esta 
* labor tan ardua que esta lle- 
7 vando a cabo el equipo de 
Bullfrog tendra surecom- 
pensa y en breve podre- 
mos todos disfrutar de 
esta segunda parte de 
unodelosjuegosde 
estrategia mas di- 
vertidos y originales 
de la historia del 
software. Esperamos 
con impaciencia la nueva oportuni- 
dad que nos brinda esta compama 
para convertirnos en empresarios, 
disenadores y arquitectos de pro de 
un parque de atracciones. 

DM/C.FM 
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Un Caballero Jedi debe 
man ten er la con cent radon, 
su poder fluye de la Fuerza. 






i 



I’reparate para sumergirte en la aventura epica dc LaAmenaza Fantasma. 
Visita como protagonista tcdos los alucinantes lugares del Episodic I, 
donde jugaras un papcl clave en todos los acontecimientos. 

Hazlc o no lo hagas, pero no lo intentes. 

F.res un Jedi. 
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EL LIBRO DE AUTOCAD LT 98 



£1 Ut*odc 

AutoCAD 

IT98 




El objetivo de esta obra es la de servir de 
gufa para el estudio y consulta de las dis- 
tintas drdenes de utilization de AutoCAD 
LT 98, tanto para aquellos lectores que se- 
an expertos, como para esos otros que es- 
ten poco familiarizados. Es destacable la 
forma de agrupar las ordenes, ya que ayu- 
dan al aprendizaje a la facil localization de 
sus contenidos. Adem2s, incluye un CD- 
ROM facilitado por Autodesk con una version de demostracion del 
programa que trata. Una buena manera de aprender los entresi- 
jos de AutoCAD LT 98 es haciendose con esta obra de Ra-Ma. 



PROGRAMACION CON MFC 6.0 



LENGUAJES 



Este libro proporciona ejemplos listos para 
ejecutar, apuntes de programacion y valio- 
sos consejos. Comienza incluyendo una vi- 
sion general de MFC, la jerarquia de clases 
de MFC y la forma general de un progra- 
ma MFC, avanza hasta los fundamentos de 
la programacion, incluyendo cuadros de 
mensaje y menus, controles comunes, gra- 
ficos y mas. A continuation, el lector aprendera sobre las hojas de 
propiedad y los asistentes. 

Una obra que esta orientada para aquellos que quieran saberlo to- 
do sobre MFC, muy completa y dinamica, y solo para los iniciados. 
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MANUAL DE QUARKXPRESS 4 



APLICACIONES 




APLICACIONES 



PHOTOSHOP 5. A FONDO 



Utilizando docenas de lecciones, tutoriales 
y consejos sabios, el lector aprendera a 
maximizar QuarkXPress 4 y a crear proyec- 
tos que potencien su trabajo con esta obra 
de McGraw-Hill. Con este manual apren- 
dera las tunicas para dar forma a texto y 
graficos, dominar las poderosas caracte- 
ristcas de impresion de XPress 4 y todo lo 
que conlleva esta potente aplicacion. Ademas, se puede apreciar 
como los disenadores profesionales utilizan XPress para crear re- 
vistas de gran exito como Bussines Week, Fast Company y Publish. 
Imprescindible si se quiere dominar este programa. 



528 pags. 
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Con esta obra de la editorial Anaya Multi- 
media, los lectores podran llegar a domi- 
nar todo lo que rodea al mundo de Adobe 
Photoshop en su version 5, ya que trata el 
tema desde un principio de una manera 
muy sencilla, explicandolo todo con ejem- 
plos y ejercicios, lo que servira para que los 
usuarios de este libro lleguen a prefeccio- 
nar el tratamiento de imagenes y lleguen a descubrir la potencia 
de este difundido programa, aunque no es para losque se quieran 
iniciar. Una buena forma de dominar el tema del tratamiento fo- 
tografico puede ser a traves de esta obra. 



Anaya Multimedia 
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VISUAL BASIC 6. A FONDO 



VISUAL C++ 6.0. 
MANUAL DE REFERENCIA 



LENGUAJES 




Segun crece la dificultad de Visual Basic 
parece que cada vez es mas necesario un 
libro en el que se vean todas las tecnicas 
desde el punto de vista de un desarrolla- 
dor, y por ello con esta obra el lector cono- 
cera todos los comandos de Visual Basic de 
la mano del desarrollador Harold Davis. 
Cuenta con una gran coleccion de trucos y 
tecnicas de codification gracias a las cuales podra crear aplicacio- 
nes Web, componentes y objetos, bases de datos en ActiveX, asis- 
tentes... Ademas incluye un CD con muchas utilidades. 



Este tutorial y manual de referencia ayu- 
dara a los lectores a construir aplicaciones 
sofisticadas en Windows que se ajusten a 
las necesidades de su organization en 
C++. Presenta docenas de pasos, sugeren- 
cias y ejemplos reales faciles de seguir, 
ellos basados en el material de laboratorio 
utilizado para las asignaturas de la universidad publica de los au- 
tores y para las sesiones de ensenanza en la empresa. 

Una magnffica obra para todo programador de C++ 6.0. 




Visual C++ 
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SISTEMASOPERATIVOS 
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La editorial SALVAT ha sacado a la venta 
una nueva linea de libros destinados al 
sector de la informatica, y como primer li- 
bro traemos uno dedicado a Microsoft 
Word 97, y en el cual los lectores podran 
encontrar una perfecta guia de uso coti- 
diano de este programa, ademas de ejem- 
plos desarrollados a lo largo de la obra que 
ayudaran a resolver los problemas que puedan surgir. Una buena 
manera de comienzo por parte de SALVAT con este ejemplar,y del 
cual recomendamos su lectura. 
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EL LIBRO DE MICROSOFT 
WINDOWS 98 AVANZADO 

Los usuarios de DOS y de Windows 3.x 
apreciaran que este libro contiene infor- 
mation valiosa si desean actualizar su sis- 
tema a Windows 98. Muchas de las carac- 
teristicas fundamentals (como el 
escritorio, el Explorador de Windows, el 
menu Initio y el Panel de control) se des- 
criben de forma detallada a lo largo del li- 
bro. A su vez, aprenderan a crear y modificar diferentes perfiles 
de hardware con el fin de solucionar problemas del sistema. Una 
buena obra si se quiere saber todo sobre este sistema operativo. 
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Tecno anias 



Flash 

Iomega ha anunciado la firma 
de un principio de acuerdo con Se- 
ga para induir la popular unidad 
Zip 100 MB en un nuevo producto 
disenado para unirse a Dreamcast. 
El nuevo producto incorporara ac- 
tividades basadas en Internet co- 
mo guardar contenidos de correo 
electronico y btisquedas en la web. 
Ademas, Sega tiene la intention 
de vender discos Zip de 100 MB con 
etiqueta propia Dreamcast, y tan- 
to los discos como los dispositivos 
estaran disponibles en canales de 
distribucion propios de juegos. 

Excite e Intel ban aninciado un 
acuerdo sobre varios ahos para de- 
sarroilar un nuevo sevicio de co- 
mercio electronico disenado para 
simplificar la compra y venta en 
Internet. Las dos companias cons- 
truiran un servicio que proporcio- 
nara a los consumidores una ma 
nera facil de localizar y comprar 
una extensa gama de productos y 
servicios hechos a medida segun 
de sus intereses de compra. 

Fujtsu e Hitachi suman sus 
fuerzas para el desarrollo, fabrica 
cion y comercializacion de panta- 
llas gigantes de plasma. La inten- 
cion de ambas companias es 
anticipate al incremento de la de- 
manda por pantallas de alta defi 
nicion y televisores digitales, tra 
bajando juntas para la creacion de 
una nueva generacion de tecnolo- 
gia POP. Segun sus estimaciones el 
ario 2 003 el mercado mundial pa- 
ra estos productos ascendera a ci 
fras alrededor de 3 millones de 
unidades. 

CH Products ha creado un dis- 
positivo indicado para los aficio- 
nados a la simulacion de vuelo con 
el mando Flight Sim Yoke USB LE, 
que con 3 ejes de control y 14 bo- 
tones recrea el mando de vuelo de 
un avion conventional, con sus dos 
empunaduras. La precision de es- 
te especializado controlador es my 
alta gracias al USB. El Flight Sim 
Yoke requiere sistemas Windows 
98, y Windows 2000. 

Electronics For Imaging anun 
cia el controlador Fiery Pi6200 pa- 
ra la impresora Minolta D620 ba- 
sado en el Fiery x2 de EFI.Con esta 
solucion los usuarios tienen una 
capacidad de tratamiento, control 
de trabajos y flexibilidad de flujo 
de trabajo mucho mas amplias 
que con impresoras estandares. El 
x2 esta entre los primeros contro 
ladores que soportan Adobe 
PostScript 3 para funciones avan- 
zadas de manejo de paginas y tex- 
to, incluyendo impresion en for- 
mato PDF. 



| Musica en movimiento 




C reative, en sulineade au- 
dio digital portatil de en- 
tretenimiento, ha lanzado 
Nomad, un dispositivo desti- 
nado a ofrecer la capacidad 
de obtener, transportary re- 
producir audio digital en un 
disenomuycompactoyso- 
lido encapsulado en una 
carcasa de magnesio, in- 
tegrando prestaciones 
como grabacion de voz, 
receptor FM, pantalla 
de LCD con scroll y ba- 
terias recargables. El 
reproductor Nomad 
esta disponible en dos versiones, 64 
MB y 32 MB, pero en ambos tiene un peso alrededor de 
70 grs. y ofrecera soporte para el popular formato e compresion de 
audio MP3. La version con 64 MB proporciona adicionalmente mas 
de dos horas de musica de calidad cercana a la de CD o mas de cuatro 
horas de capacidad para grabacion de voz. Gracias al Creative Digital 
Audio Center pueden convertirse CDs en archivos MP3 para uso per- 
sonal. Ademas, Nomad viene equipado con un adaptador de corrien- 
te alterna y dos baterias del tipo AAA que permiten una reproduc- 
tion continua de 8 a 10 horas, una tarjeta adaptadora y cascos. 
Creative ha establecido la pagina www.N0MADWorld.com con la in- 
tention de proporcionar herramientas, accesorios y demas soporte. 
Como curiosidad, los usuarios de una tarjeta Sound Blaster Live! pue- 
den aplicar efectos de la tecnologia Enviromental Audio en sus re- 
producciones. 

Mas information en la pagina www.creativelabs.com. 




Del papel al ordenador 



E l producto mas 
avanzado de la 
nueva gama de escaners 
de Hewlett-Packard es el HP Scan- 
Jet 5200C, con el que se ha triplicado la velocidad 
de escaneado en el sector de productos de oficina. Simplificando significati- 
vamente el proceso mediante la incorporation de solo un boton frontal con el 
que se realiza la operation, es posible realizar todo tipo de trabajos, dispone de 
escaneado inteligente y herramientas para aprovechar las ventajas que ofrece 
Internet. Esta tecnologia de escaneado inteligente le permite disponer del so- 
porte de software que se incluye en el producto, dentro del cual destaca un 
programa OCR (Reconocimiento dptico de Caracteres) que convierte docu- 
ments ya impresos en archivos de texto editables, incluyendo diccionarios 
de diferentes idiomas.Su calidad lo puede situar dentro de un entorno profe- 
sional que requiera excelentes niveles de calidad aunque en general esta 
orientado a la mayoria de los usuarios. 

Mas information en el telefono de atencion al cliente: 902 150151 




Imagination para Dreamcast 



S ega continua su apuesta 
para Dreamcast con el lanza- 
miento de nuevos perifericos tan pecu- 
liars como una pistola con un D-pad incorpora- 
do, una cana de pescar incluso con carrete y con un 
pequeno minijoystick, u otros mas convencionales en su funcion, 
como el Puru Puru Pack. Esta nueva gama de controladores tiene 
un lanzamiento paralelo a la conversion de juegos como «The House of 
Dead 2», juego idoneo para el uso de una pistola de infrarrojos y Get Bass 
para el que la "cana" se muestra como el controlador ideal. El incorporado el Puru Puru 
Pack es un accesorio que conectado al mando de la Dreamcast vibra en consonancia con 
las circunstancias del juego. Otro dispositivo peculiar es un adaptador para la serial de vi- 
deo con salida a una VGA, para el monitor de un ordenador. 

Mas information en la pagina www.dreamcast.com. 
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j Matrox por 4 

M atrox Graphics ha 

anunciado su nueva 
generacion de tarjeta grafica 
de aceleracion 2D/3D y video 
con el chip Matrox G400, en 
el que la compahia ha incor- 
porado la vanguardia tecno- 
logica en procesos de calculo 
de renderizacion y represen- 
tation de video utilizando un chip construido en 0.25 mi- 
cras. Gracias a su arquitectura 256 bit DualBus -en lugar del 
bus de 128 estandar hoy dia— se implementa por primera 
vez la utilization del AGP 4X a la vez que el AGP 2X, con lo 
que se consigue una interfaz de memoria de 1 28 bit y sopor- 
te para un maximo de 32 MB de memoria sincrona. El Ma- 
trox G400 usa un nuevo procesador de renderizado 3D incor- 
pora caracteristicas avanzadas como la multitextura por ciclo 
de reloj, mapeado de entorno y bump mapping, filtro aniso- 
tropico o Stencil buffering. Tambien incorporara nuevas ca- 
racteristicas, como el DualHead 
Display que permite visuali- 
zar una imagen escalada en 
varios monitores, un RAM- 
DAC de 300 Mhz utilizan- 
do el Ultrasharp DAC,que 
posteriormente se am- 
. pliara a 360 Mhz y una 
W\ representacion 2D de 
altisima rapidez. 
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Micromania 



Fabricante: Thrustmaster 



Compatibilidad: PC (Conexiones al puerto serie y USB necesarias) 



Distributor: Herederos de Nostromo 

Valoraciort: 92 



Precio: 29 990 (IVA induido) 



Mas information en: www.atitech.com o en el telefono 917 10 20 23 



Pureza en los colores 



Fabricante: ATI 



Compatibilidad: PC PCI, AGP 



Precio: 32 900 Pts 



Mas information en: www.hnostromo.com, o en el telefono 901 11 66 37 



Servodireccion simulada 



El ultimo conjunto de conduction para PC del fabricante Thrustmaster ha atendido un objeti- 
vo concreto: la busqueda del realismo extremo. Desde su diseho, que puede describirse como 
una buena replica de un volante y pedales de carreras, hasta la dinamica de su funciona- 
miento, con fuertes sevomotores que tienen un funcionamiento diferenciado para los distin- 
tos ejes, su realismo queda patente. Cuenta, ademas del mando acelerador y freno, con cuatro 
pulsadoras situados en el frontal del volante, dos pestanas en el cuello del mismo, y una pa- 
lanca para cambio manual, proporcionando un gran numero de funciones programables. 
Una vez en juego, probado en esta ocasion con «Need For Speed III: Hot Pursuit» es evidente 
que tras una acertada configuration donde podemos elegir el modo de funcionamiento y ca- 
librar la fuerza aplicada a sus servos la sensation de realismo es satisfactoria. Cada elemento 
perteneciente en el mundo tridimensional tiene un reflejo fisico en el comportamiento del 
volante representado baches, rozamiento, derrapes, deslizamiento y torsion con toda preci- 
sion. En cuanto a su constitution fisica, tan importante en este tipo de dispositivos, encontra- 
mos que Formula Force GT es uno de los mas agradables al tacto, en el cual se ha incorporado 
el eficaz sistema de sujecion a mesa con dos mordazas siempre utilizado por Thrustmaster, pe- 
ro en este apartado cabe decir que es necesario no forzarlo demasiado puesto que puede 
romperse, lo que conlleva la sustitucion de la pieza por un recambio y la consiguiente moles- 
tia. No obstante, con toda probabilidad, se trata del conjunto de volante y pedales mas com- 
pleto y realista que hoy dia puede encontrarse. 



Producto: Formula Force GT 



Este mes, en cuestion grafica, analizamos una tarjeta que Neva un par de meses en el 
mercado, pero que se revela como una de las opciones mas interesantes por su equilibrio 
entre precio ycalidad. 

Con un chip de 0.25 micras el Rage 128 GL de ATI funcionando a una velocidad de 103 
Mhz, el principal interes de esta tarjeta radica en la excelente calidad de imagen que es 
capaz de proporcionar gracias al uso de 32 bit que incluso pueden disfrutarse en altas re- 
soluciones gracias a los 32 MB de memoria con los que cuenta la tarjeta. 

Sobre los estandares OpenGL, DirectX 6.0 DirectDraw y Direct3D, sus prestaciones de po- 
tencia de proceso en velocidad, pese a ser muy buenos, se ven superados por algunos de 
sus competidores, 
teniendo en cuenta, 
daro esta, el saltode 
generation en chips 
deaceleracion grafi- 
ca, pero pocos pue- 
den ofrecer una cali- 
dad de imagen igual 
al de la Fury y muy 
dificilmente supe- 
rior. Gracias a los 
250 Mhz de RAM- 
DAC,a cualquier re- 
solution dentro del 
abanicoenelquese 
mueve la Fury, la 
frecuencia de refres- 
co se mantiene en 

valores elevados consiguiendo una imagen suave y rn'tida. Entre las prestaciones mas in- 
teresantes se encuentra la salida de TV, PAL/SECAM o VCR con serial de video compuesto o 
S-video y el soporte para DVD, aunque la imagen que acompaha a este articulo no es la 
definitiva -es una version de prueba— . 

Utilizando un equipo con Pentium III a 350 Mhz con 64 MB de RAM, la demo denominada 
Rage Dawning que ATI incluye en un CD que acompaha al producto, es un buen ejemplo de 
lo que el chip Rage 128 es capaz de hacer, en el que aplicando multitud de efectos (sten- 
cil buffer de 8 bits, bump mapping, puntos de luz especulares etc.) se aprecia que la cali- 
dad de imagen se mantiene, asi como la velocidad, en este caso por encima de los 35 fra- 
mes por segundo en resoluciones de hasta 1 280x1 024. 

En definitiva, Rage Fury se situa como un producto de contrastada calidad de imagen con 
aceleracion 3D como con 2D que sin estar en la ultima linea de desarrollo se muestra co- 
mo un producto muy a tener en cuenta. 



Distribuidor: El System 
Valoracion: 88 



Producto: ATI Rage Fury 128 



Este mes os traemos en"A prueba" dos novedades: 
el volante Thrustmaster Formula Force GT, y la tarjeta 3D 
ATI Rage Fury 128. 










El poderdel centauro 



Tecno^amas 



Salvaje en las sombras 



T ras la creation de uno de los chips que entro 
en la discordia comercial de la ultima gene- 
ration de procesadores graficos por alcanzar las 
maximas prestaciones, S3 ha finalizado el desa- 
rrollo del Savage 4, en el cual estan basadas al- 
gunas tarjetas de los principales fabricantes. 
Construyendo un nuevo procesador de 128 bit 
super pipelined 2D/3D y un tambien nuevo mo- 
tor de video, Savage 4 proveera de soporte total 
AGP 4X, 32 bit de renderizacion, compresion de 
textura (S3TC), filtro trilineal, multitextura por 
ciclo de reloj, DVD acelerado por harware, sopor- 
te para tarjetas de 32 MB de memoria y para co- 
nexion con pantallas planas digitales. La incor- 
poration de Stencil buffer para el uso de 
sombras (texturas tratadas como modelos poligonales para crear relieve) en tiempo real, con juegos como «Unreal Tour- 
nament^ con resultados impresionantes. 

Mas information en www.s3.com 



G uillemot ha introducido en Espana nuevas tarjetas de acelera- 
cion grafica de las que el maximo exponente se encuentra en la 
Guillemot Xentor 32 que incorpora el ultimo chip de Nvidia Riva 
TNT2 Ultra capaz de generar 9 millones de poligonos por segundo, 
mapeado de texturas de hasta 300 millones de pixeles, renderiza- 
cion 3D de 32 bit, e interfaz AGP con pleno soporte para la transfe- 
rence de texturas. De esta manera, los 32 MB de la memoria de la 
tarjeta pueden destinarse al frame buffer. La velocidad de transfe- 
rence de datos alcanza la cifra de 2,73 GB por segundo gracias a que 
la memoria de 32 MB tiene una frecuencia de 1 83 Mhz. 



Ergonomia como prevention 
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3 M se ha caracterizado como compama por establecer un 
cuantioso numero de productos con las mas diversas apli- 
caciones dentro del mercado de los utiles de oficina y acceso- 
rios para ordenador. La comodidad ha sido uno de los princi- 
pales factores en sus disenos y por esta razon ha lanzado una 
nueva linea de productos en la gama Top-Comfort, adaptan- 
dose a los usuarios que emplean el ordenador de forma conti- 
nuada. Entre las soluciones que ofrece figuran reposamune- 
cas para el teclado, soportes de documentos estandar, 
reposaptes, filtros de pantalla, soportes de monitor y superfi- 
cies de precision para el ratdn. 

Para mas information llamar al telefono de atencion al 
usuario:91 321 60 00. 



| Par la hora sin dar la nota 



E CHO, compama dedicada 
a la comercializacion de 
accesorios para telefonos 
moviles, ha puesto a dis- 
position de los usuarios 
un curioso dispositivo. 

Se trata del Echo-re- 
loj, un reloj que emite 
pequenas vibraciones y 
se ilumina cuando suena 
el telefono movil de su pro- 
pietario. De este modo, se 
consigueevitarel sonidoes- 
tridente del movil en los luga- 
res mas inadecuados, sustituyendolo por un 
sistema silencioso y realmente original. Para que el 
Echo-reloj lleve a cabo esta funcion basta pulsar la te- 
tia adecuada y de esta forma, reconocera las llamadas 
en el momento que se producen. A continuation se 
elimina la funcion auditiva del movil, y cuando se 
produce la llamada el reloj vibra y se ilumina inme- 
diatamente. 

Mas information en el telefono 92 237 54 1 1 . 



E l desarrollo de controladores para consola se ha diversificado y 
especializado con nuevos perifericos destinados a uno u otro ge- 
nero en concreto. En este sentido han surgido controladores como el 
ultimo conjunto de volante y pedales para PlayStation Top Drive 2 
de Logic 3, cuyo principal avance es la incorporation de la tecnologia 
Dual Shock que permite la generation de efectos de resistencia, im- 
pacts y friction en el control del volante y pedales. El indicador de 
control de conduction con Dual Shock es altamente preciso gracias a 
su sistema de telemetria por LED. Dispone adicionalmente de auto- 
configuracion para la consola y autocentrado, un boton de reposicio- 
namiento tambien con indicador LED y puede ser instalado sobre una 
mesa o mediante ventosas. 

Mas information en Herederos 
de Nostromo (telf: 



De entre las incorporaciones del nuevo chip imple- 
mentadas en la tarjeta destacan la arquitectura Twin Textel 
a 128 bit procesando dos pixeles por ciclos de reloj con una renderi- 
zacion 3D de 32 bit, gracias a lo cual se consiguen resoluciones de 
hasta 2 048x1 536 y efectos avanzados como en enviroment map- 
ping o el bump mapping, filtro bilineal, trilineal, anisotropo etc.Xen- 
tor 32 trabaja en los estandares DirectX 6, Direct 3D, DirectDraw y 
OpenGL. El precio de la tarjeta es de 44.990 IVA incluido. 

Mas information en el telefono de atencion: 93 544 1 5 00. 



Sentirla fuerza 




Information en libertad 



ony presenta Memory Stick como un nuevo concepto de portabi- 
1 lidad y capacidad de information en el que se interponen la versa- 
tilidad de usos en gran variedad de productos audiovisuales y la amplitud de for- 
matos digitales en lo que es una pretension por ofrecer al usuario libertad para captar, 
almacenar transportar y reproducir information. La intention es la de crear un formato de al- 
macenamiento universal para productos de electronica de consumo en todos sus campos (imagen, 
sonido, video, texto...). Sus prestaciones mas caracteristicas son: 

-Tarnaho compacto, robusto y reducido, para su utilization en cualquier lugar y condition. 

- Flexibilidad, con la capacidad de guardar cualquier information, procedente de muy diferentes dispositivos. 

- Fiabilidad, datos seguros gracias a una pestana movil que impide la re-escritura. 

- Ampliable y vers^til gracias al protocolo Sony Serial Protocol que asegura la utilization de desarrollos futuros con ca- 
pacidades de memoria superiores. 

- Proteccidn de la propiedad intelectual mediante sistemas de protection contra copias digitales. 

Mas information en la pagina: www.world.sony.com/MS/ 
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El dia deberia tener 48 horas 



j Quiero hacer tantas cosas ! 



jTengo que ir a tantos sitios ! 



I Si pudiera desdoblar el tiempo ? 







Sony ultima los detalles de su PlayStation 2 



Resulta ironico que una maquina haya sido capaz de revolucionar las expectativas 
del sector del entretenimiento cuando aun carece de nombre y su lanzamiento 
queda lejos. La causa principal de este fenomeno radica en el cambio del concepto 
de entretenimiento que Sony pretende ilevar a cabo con su ultimo desarrollo. A su 
favor tiene ya bastantes factores si observamos los precedentes de su hermana 
mayor, la cual se ha convertido en uno de los formatos de entretenimiento mas 
extendidos de todos los tiempos y que lo seguira siendo algun tiempo mas con 
toda seguridad.Tras estos precedentes, y con el camino allanado, es logico pensar 
que Sony apueste a lo grande. 

Tecnologfa 

“'en 





en a • r 

Gestacion 



Ken Kutaragi, Vicepresidente de Sony Computer 
Entertaiment explico la estrategia de Sony con 
respecto a PlayStation 2. 




Tras la presentation de Tokio de la nueva consola siguen 
revelandose datos de esta. Las primeras imagenes que 
aqui se mostraron causaron una gran conmocion. 



D esde que se dio a conocer la incur- 
sion de Sony en el desarrollo de 
Playstation 2, son muchas las infor- 
maciones y noticias de las que la 
prensa se ha hecho eco invadiendo los medios 
de comunicacion, algunas de ellas de dudosa 
procedencia. Pero tras la presentacion oficial 
en la ciudad de Tokio de la futura consola de 
Sony el dia 2 de Marzo en la que estuvieron 
presentes Noboyuki Idei, Presidente de Sony 
Corp, y Ken Kutaragi, Vicepresidente Ejecutivo 
de Sony Computer Entertainment, tambien 
mas conocido como Mr. PlayStation, pudieron 



conocerse mayores detalles acerca del nuevo 
proyecto. Este ha desvelado algunos datos 
concretos del poder tecnologico con el que se 
esta dotando a PlayStation 2, proyecto cono- 
cido provisionalmente como "La PlayStation 
de Nueva Generation" aunque parece que su 
desarrollo esta mas que definido hoy dia. Ta- 
les especificaciones suponen en la actualidad 
verdaderos desafios tecnicos, pudiendo apre- 
ciarse un salto cualitativo espectacular,que no 
ha tenido precedentes en la historia del hard- 
ware de entretenimiento en el terreno de las 
consolas. De hecho, son tan impactantes que 



es inevitable su compaction con entornos 
profesionales de graficos en la actualidad cuyo 
coste asciende mas alia de las seis cifras. No 
obstante, en el campo de la electronica de con- 
sumo, y mas concretamente en el del entrete- 
nimiento, la evolution tecnologica ha sido mas 
vertiginosa a medida que han transcurrido los 
dos ultimos lustros, por esto hacer una estima- 
tion de como sera la acogida de un nuevo 
equipo cuando aun falta alrededor de ano y 
medio para su comercializacion es extremada- 
mente complicado. Lo que si esta daro es una 
tendencia hacia la integracion de prestacio- 







nes tradicionalmente de otros campos, posibi- 
litando que la consola se convierta en un en- 
torno de entretenimiento mucho mas"abier- 
to" y con posibilidades de comunicacion 
destinadas hacer de esta una estacion de di- 
version orientada en varias vertientes. 

GEOMETRIA ALUMITE 

La CPU de la futura maquina, denominada 
Emotion Engine, no se limita a las aplicacio- 
nes para juegos, sino que sera el corazon de 
un procesador para futuras aplicaciones de 
entretenimiento, abarcando varios campos e 
incorporando una capacidad de proceso sig- 
nificativamente superior, comparandola con 
las de los ordenadores personates en la ac- 
tualidad. La combination masiva de avanza- 
dos procedimientos integrados en esta CPU 
permitiran complicadas operaciones de cal- 
culo en el ambito de la simulation ffsica, in- 
teligencia artificial, dinamica, creacion de en- 
tornos complejos, geometria poligonal, 
animation de personajes ultra-realistas o ci- 
nematica inversa, entre otras. 

Esto se traduce en la posibilidad de genera- 
tion, por ejemplo, de superficies curvadas 
mediante NURBS, realizando transformacio- 
nes de la geometria 3D en tiempo real que di- 
ficilmente pueden concebirse con CPUs basa- 
das en el PC y conseguir velocidades 
aceptables. Asi mismo, tal y como se pudo 



apreciar en las demostraciones ofrecidas en 
Tokio, la maquina es capaz de representar en 
tiempo real escenas tan impensables como 
las de miles de cabellos de un personaje mo- 
viendose, animaciones faciales o el movi- 
miento de la ropa de un personaje. 

El Emotion Engine dispondra de la cualidad 
de ejecutar instrucciones super-escalares del 
tipo MIPS3 y en parte MIPS4. Independiente- 
mente, cuenta con dos unidades de proceso 
vectoriales.La primera, VPUO, que tendra una 
interfaz directa de 1 28 bit con la CPU, permi- 
te la ejecucion de instrucciones en paralelo, 
por lo que estara destinada a calcular todo lo 
relacionado con la geometria poligonal, co- 
mo control de colisiones, comportamiento fi- 
sico de los objetos e incluso la IA de entidades 
y personajes. La segunda unidad, VPU1, esta 
destinada a la ordenacion matematica de los 
poligonos en la escena final. 

Ademas de la potencia de proceso, la maqui- 
na esta orientada a la exploration de nuevos 
entornos de entretenimiento, en lo que pare- 
ce ser la intention de Sony por crear una con- 
sola cuyas posibilidades no se limiten a lo que 
puede ofrecer una plataforma de juegos con- 
vencional. En esta linea podemos encontrar 
la inclusion del DVD-ROM, un formato aun sin 
explotar del todo, cuyas aplicaciones audio- 
visual son muchas y de diversos ambitos, 
ademas de ofrecer evidentes ventajas por ca- 




Emotion Engine: 

EL CORAZON 
DEL RECIEN NACIDO 

CPU 128 BITS EMOTION ENGINE: El po- 
deroso chip de la unidad central de 
proceso de la PlayStation 2 posee en 
sus entranas la friolera de 10,5 millo- 
nes de transistores. Desarrollado a en 
colaboracion Toshiba, posee unas ca- 
racteristicas y capacidad de- proceso 
basado en los 128 bit y las operacio- 
nes de coma flotante que permiten 
implemtentar un nivel de detalle sin 



Sony se ha implicadoen 
el desarrollo, no ya de 
una nueva plataforma de 
juegos, sino de un 
concepto de 
entretenimiento mucho 
masamplio 



precedentes. 

FRECUENCIA DE RELOJ: 300 MHz. 
MEMORIA CACHE: instruction, 16 Kb, 
Datos,8Kb + 16Kb. 

MEMORIA PRINCIPAL: 32 MB Direct 
RDRAM (Direct Rambus). 

ANCHO DE BANDA DEL BUS DE MEMO- 
RIA: 3,2 GB por segundo. 
CO-PROCESADOR MATEMATICO: Unidad 
de coma flotante FPU (Flotating Point 
Multiply Acumulator xl, Flotating 
Point divider xl). 

UNIDADES DE VECTOR: VUO y VU1 (Flo- 
tating Point Multiply Acumulator x9, 
Glotating Point Divider x3). 

CALCULO DE OPERACIONES EN COMA 
FLOTANTE: 6.2 GFLOPS. 

3D CG TRANSFORMATION GEOMETRICA: 
66 millones de poligonos por segundo. 

- Mas proceso de luces: 38 millones de 
poligonos por segundo. 

- Mas proceso de niebla: 36 millones de 
poligonps por segundo. 

GENERACI6N DE SUPRFICIES CURVADAS 
(BEIZER): 16 millones de poligonos por 
segundo. 

DESCODIFICADOR DE IMAGEN COMPRI- 
MIDA:MPEG2. 

VELOCIDAD DE PROCESO DE IMAGEN: 
150 millones de pixeles por segundo. 



pacidad de almacenamiento y la velocidad de 
transferencia. PlayStation 2 contara tambien 
con soporte para el formato de compresion 
de video MPEG-2, haciendo posible la repro- 
duction de peliculas en un formato de gran 
calidad de imagen.Sin embargo, se preveque 
la utilization de este formato sea en un prin- 
cipio minoritaria y alcance un presencia ma- 
yor a medida que aumenten las necesidades 
de los desarrolladores de videojuegos. Hasta 
ese momento es muy posible que el formato 
de creacion de titulos preferido por las com- 
panias seguira siendoelCD. 

Asi mismo, la incorporation del puerto USB 
posibilita una capacidad de comunicacion 
con un gran numero de dispositivos y perife- 
ricos, tales como un joystick, raton tedado, al- 
tavoces etc., a dia de hoy, y eso teniendo en 
cuenta que aun es una tecnologia en plena 
expansion. Por ultimo, y quiza la incorpora- 
cion de la que se obtiene una mejor referen- 
da del concepto de la nueva generation de 
Playstation como plataforma abierta, es la 
del modem mediante una tarjeta PCMCIA. Es- 
to hace vislumbrar la idea de la futura ma- 
quina, no como una alternativa al PC, sino co- 
mo una estacion de juegos capaz de 
comunicarse con este. Pero todos estos datos, 
pese a estar confirmados, no garantizan que 
vayan a proporcionar aplicaciones mas alia 
del campo de los videojuegos. ► 
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NUEVA PAUTAEN GRAFICOS 

La concepcion del Graphics Syntheiser para la 
proxima consola de Sony es un intento por 
poner a disposicion del publico en general lo 
que hoy son prestaciones limitadas a estacio- 
nes graficas profesionales de alta gama. In- 
corpora un motor de render en paralelo que 
contiene un bus de datos de 2.560 bit, que pa- 
ra hacernos una idea viene a ser 20 veces el 
tarnano del bus de la mayoria de acelerado- 
res graficos basados en PC de la actualidad. El 
integrar una DRAM integrada en el chip es 
una tecnologia pionera que da una dimension 
de la apuesta de Sony y su esfuerzo de inver- 
sion y desarrollo. La calidad obtenida gracias a 
su uso parece que permite algo asi como mos- 
trar una calidad de imagen similar a la de una 
pelicula procesada en tiempo real. Esto se ha- 
ce posible gracias a una capacidad de proceso 
de 75 millones de poligonos pianos, una cifra 
astronomica si tenemos en cuenta que la ulti- 
ma generacion de chips de aceleracion grafica 
para PC ronda los 9 millones. Incorporando 
ademas el Z-buffer, texturas, luces y la com- 
ponente alfa (transparencia) la cifra se man- 
tiene entorno a los 20 millones. 

;RUMORES 0... GLOBOS SONDA? 

Entre la estrategia de Sony, que hasta ahora 
ha sido bastante similar al que se llevo acabo 
con la actual PlayStation, y la espectacion 
causada en la prensa del sectoral bombar- 
deo de informacion ha sido continuo. Algu- 
nos datos han sido considerados como rumo- 
res, pero otros son probables que atiendan a 
una intencion por saber como caerian ante la 
opinion publica y asi definir las prestaciones 
de la futura consola. Por ahora Sony, sin lan- 
zar alguna fecha puesto que el lanzamiento 
definitivo esta aun lejos, ha dado ya unas pri- 
meras referencias, del mismo modo como ya 
ocurrio en la actual PlayStation. El lanza- 
miento de la nueva tiene prevista su apari- 
cion en el pais nipon en torno a la proxima 
primavera-verano,seguidamente en los Esta- 
dos Unidos lo hara al final del 2 000, pero aun 
no hay una fecha definida para el territorio 
Europeo, pero todo apunta a que no se prolon- 
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Sin rival 

en la actualidad 

De entre las consolas que hoy podemos 
encontrar, ninguna puede competir en 
cuanto a cifras de rendimiento en pro- 
ceso de graficos. Por citar algun ejem 
plo, los 20 millones de poligonos tex- 
turizados que la futura maquina de 
Sony sera capaz de ofrecer utilizando 
diversos efectos, no tienen parangon 
en las maquinas actuates. Dreamcast 
es capaz de unos 3 millones, y Ninten- 
do 64 unos 150.000 en las mismas con 
diciones. No obstante, hasta la llegada 
de la PlayStation 2, las posibilidades 
de expansion de la consola de Sega se- 
ran muchas dado que esta recibiendo 
un gran soporte tecnico. Por su parte, 
Nintendo se encuentra dando los pri- 
meros pasos de una nueva consola 
apodada provisionalmente Nintendo 
2000 que pueda hacer frente a las ca- 
pacidades de la de Sony, aunque su 
lanzamiento se preve posterior. Es mas 
que probable que Nintendo abandone 
el uso de los cartuchos para abrir sus 
titulos al formato DVD o un desarrollo 
similar de la propia compania. 



gue mucho mas. No obstante, aun es proba- 
ble que el proyecto sufra retrasos. 

Por otro lado, el precio de la consola ha sido 
motivo de un sinfin de divagaciones dado 
que algunos se aventuraron a establecer en 
las 100.000 ptas., pero poco despues la cifra 
descendio a la mitad y las opiniones mas pro- 
ximas a Sony desvelaban que su intencion era 
mantener el precio de la consola por debajo 
de los 400 $. Segun las ultimas informacio- 
nes, el precio final podria estar entre 30.000 y 
40.000 ptas., una cifra mucho mas cercana al 
precio de la actual PlayStation. 

Pero independientemente de las inevitables 
apreciaciones sobre fechas de lanzamiento y 
precios, han circulado noticias y rumores tan 
singulares como los futuros nombres de la 
consola: PlayStation 2000, Playstation 2, 
PlayEmotion, etc. Eso sin contar con la ava- 
lancha de titulos que se suponen estan pre- 
parandose y con los inauditos disehos del as- 
pecto externo de la consola. Sobre todos 



estos supuestos no hay nada, ni mucho me- 
nos, confirmado. 

SIN RENUNCIAR AL PASADO 

La compatibilidad con la actual maquina de 
Sony mediante el uso de la CPU I/O con el ob- 
jetivo de no cerrar el mercado a los disponi- 
bles titulos de PlayStation puede hacer dudar 
de su utilidad comercial, ya que no parece 
probable que el inmenso catalogo pueda be- 
neficiarse de algun modo de las caracteris- 
ticas de la nueva consola, que de ser asi no 
podria garantizarse esta compatibilidad al 
1 00% no solo a con funcionamiento de los vi- 
deojuegos sino con la totalidad de los perife- 
ricos comercializados. Parece que la incorpo- 
ration del veterano procesador no tendra 
mayor pretension que la de acomodar un 
basto numero de titulos a una consola de re- 
ciente aparicion. Esta circunstancia plantea 
cierta controversia al suponer que un usuario 
que adquiera la nueva maquina en un futuro 



La implementaion de tecnologias de proceso de 
graficos en hardware, pioneras incluso en ambitos 
profesionales, es un hecho sin precedentes que revela 
la importancia que ha adquirido la creation de 
plataformas de entretenimiento 




Graphics Synthesizer: 

MOTOR GRAFICO A REACCION 

En un momento en el que la ultima generacion de chipset de aceleracion grafica 
tienen una velocidad de proceso de poligonos que se situa entorno a los 9 millo- 
nes de triangulos por segundo, las prestaciones de este procesador son una prue- 
ba de la progresion tecnologica del Graphics Synthesizer. 

FRECUENCIA DE RELOJ: 150 Mhz 

ANCHO DE BANDA DEL BUS DE MEM0RIA:48 GB por segundo. 

AMPLITUD DEL BUS: 2,56 Kb. 

FORMATO DEL PIXEL: RGB: Alpha:Z Buffer (24: 8: 32). 

VELOCIDAD DE CALCULO DE POLIGONOS: 75 millones de poligonos por segundo. 
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chips a partir de laminas de 8 pulgadas em- 
pleando una tecnologia de 0.18 a 0.15 micras. 
El nuevo chip estara disponible al final del 99. 
La capacidad de produccion inicial sera de 
unas 10 000 laminas por mes teniendo en 
cuenta que de cada lamina se producen multi- 
ples chips. Las espectativas de inversion de es- 
ta linea de produccion y su equipacion rondan 
los 500.000 millones de yens. 

El mismo dia fue anunciado el estableci- 
miento de una nueva compania subsidiaria 
destinada a fabricar el chip grafico Graphics 
Synthesizer de la que aun no se ha determi- 
nado el nombre. Basada en Nagasaki, Japon, 
la nueva factorfa de chips de silicio tendr^ 
un rendimiento similar a la del Emotion En- 
gine con el objetivo de que el Graphics Synt- 
hesizer este disponible hacia la primavera 
del 2 000. Esta vez la cifra de inversion as- 
ciende a 700.000 millones de yens. 

Aun teniendo en cuenta las desorbitadas ci- 
fras que se manejan en inversion, todo apun- 
ta a que el precio de la consola sera bastante 
asequible. Sin duda, hoy mas que nunca po- 
demos afirmar que se abre un esperanzador 
horizonte de hardware de entretenimiento 
que Sony se ha encargado de mostrarnos, 
aunque la evolution implica a todos los for- 
matos. Queda esperar que estas espectativas 
se hagan pronto realidad y, por supuesto, que 
las companias dedicadas al desarrollo de soft 
tengan la capacidad suficiente para afrontar 
el reto de la proxima PlayStation con titulos 
que puedan aprovechar sus, en principio, fa- 
bulosas prestaciones y se mantengan a la al- 
tura de la maquina. Al parecer, el sueno de to- 
do aficionado a los videojuegos se aproxima. 

S.T.M. 
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• Namco dio vida a la sensual chica de «Ridge Racer Type 4» caminando por una pasarela, en la que 
se pudo apreciar una fabulosa expresividad en sus gestos y destaco primordialmente la represen- 
tation de sus cabellos en movimiento. Tambien pudo verse una demo de Tekken en tiempo real en 
la cual montones de personajes a parte de los luchadores poseen un movimiento independiente. 



• Square nos mostro escenas del Final Fantasy VIII en las que pudimos ver a dos de sus personaje en 
una escena de baile en la que la animacion estaba proxima a la que puede apreciarse en un film 
con actores reales. Ademas, pudo verse la impresionante animacion facial de un anciano personaje 
demostrando la capacidad de representar emociones y sentimientos en sus personajes. 



• From Software presento una secuencia en la que numerosos esqueletos salen de sus tumbas. El 
uso de la luz y el tratamiento de la niebla generan una atmosfera terrorifica. 



• Sony demostro que algunas tecnicas a dia de hoy consideradas como utopias pueden llevarse a 
cabo con las escenas de una probable nueva entrega de «Gran Turismo». Aqui pudieron verse 
mapeados de reflexion de superficies en tiempo real, no solo con multiples luces, sino con ima- 
genes asi como vislumbrar la capacidad de la consola en la simulation de comportamiento fisico 
de objetos. 

Otras escenas de Sony ofrecian demostraciones especificas en el tratamiento de particulas, geo- 
metriayfactrales. 



Demostracion practica 



Los datos que hasta ahora hemos citado son dificiles de evaluar al no contar con una tecnologia co- 
mo contrapartida con la que compararlos. Evidentemente son datos teoricos que aun no estan 
absolutamente contrastados y que forman parte de una maquina cuyo funcionamiento debe va- 
lorarse de un modo global con todos sus elementos trabajando de forma integrada. No obstante 
existe una manera de probar irreprochablemente las caracteristicas que se ban hecho publicas y es 
mostrar visualmente de que es capaz la nueva maquina. Las escenas de las demostraciones que se 
realizaron en su presentation han dado la vuelta al mundo por su espectacularidad a pesar de 
que hay que tener en cuenta que en ellas no se exprime la capacidad de la nueva consola y que las 
companias que las realizaron Square, Namco, From Software y la propia Sony hubieron de hacerlo 
en cierto modo contra-reloj. 



El objetivo inicial tras la presentation en Tokio era el 
de lanzar la consola a principios del 2 000, pero 
parece que las plantas de produccion no 
proporcionaran disponibilidad total del chip grafico 
hasta la primavera de ese mismo ano 



le atraiga la idea poder usar sus viejos juegos 
puesto que lo mas probable es que su ilusion 
estara centrada en los nuevos, y ya dispondra 
de una PlayStation actual para disfrutarlos. 

EN PRODUCCION 

Thosiba Corporation y Sony anunciaron el pa- 
sado 4 de Marzo, dos dias despues de la pre- 
sentacion en Tokio, la firma de un acuerdo ba- 
sico para establecer una linea de produccion 
del Emotion Engine, corazon de la proxima 
PlayStation. 

La operation, denominada Joint Venture Com- 
pany, ha establecido este Abril una compania 
fabricante fruto de este acuerdo en la ciudad 
japonesa de Oita, y sera capaz de confeccionar 



CPU, 

lector ysonido 

FRECUENCIADE RELOJ: 

33,8 Mhz o 37.5 Mhz (seledonables) 
SUB BUS: 

32 bit 

TIPOS DE INTERFAZ: 

IEEE 1294, Universal Serial Bos (USB) 
PUERTO DECOMUNICACldN: 

Via Tarjeta PC (PCMCIA) 
DISPOSITIVO LECTOR: 

CD-ROM y DVD-ROM 
PROCESADORDESONIDO: 
Multiples voces 
NUMERODE VOCES: ADPCM: 

4S canales enSPU2 y adldonalmente 
voces programabtes por software 
FRECUENCIADE MUESTREO: 

44.1 Khz o 43 khz (seledonables) 
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Un sofisticado ejemplo de 

INGENIERIA DE MAXIMO REND1- 
MIENTO QUE FUNCIONA CON LA 
MISMA SOLTURA EN LA 
B PISTA DE PRUEBAS QUE EN 
Hi TATOOINE. OPTIMIZADO 
PARA LA VELOCIDAD, SE 
HA REDUCIDO SU PESO 
ELIMINANDO CUALQU1ER 
ELEMENTO RELATIVO A LA 
SEGURIDAD. ESTE ELEGANTE 
VEHICULO CARENTE DE 
PUERTAS COMBINA EL 
GUSTO Y LA DISTINCION 
CON UN CONJUNTO DE 
MOTORES DE CARRERAS 
PREPARADOS RANDON- 
ULZER 620C GARANTIZADOS 
PARA HACER VIBRAR LAS VENTA 
NAS DE TUS VECINOS. 
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Anakin Skywalker. te mostra- 
ran como ya desde muy joven. 
el futuro Darth Vader tenia un 
sentldo de la aeacibn un 
tanto sinlestro. 
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Llega la revolution 



Por: Penelope 
Labelle 



Este mes no ha sido especialmente movido en cuanto a novedades, y ello ha podido ser por la recien dausurada 
reunon del E3. En cambio, si que ha sido ajetreada en cuanto a participation de todos vosotros, los lectores. Lo 
mejor es que os lo cuente vuestra lider de equipo. 



version del esperado programa de id Software. Bueno, mas 
que una version, se trata de un test de prueba para ver como 
va en los diferentes sistemas para los que se han lanzado. Pe- 
ro si quereis tener mas information, podeis iros al apartado 
de Accion Frenetica, donde hay mas information al respecto. 
En otro orden de cosas, los famosos creadores del espectacular 
«MDK» han vuelto a las andadas en un nuevo proyecto que 
lleva como nombre «Giants. Citizen Kabuto», del cual he podi- 
do ver una pre-alfa, bastante en panales, pero que dejar ver a 
las daras que es lo que pretenden los chicos de Planet Moon 
Studios. Con un claro acento a lo que fue «MDK» en cuanto a 
graficos se refiere -acomodandose a los tiempos que corren, 
claro esta-, «Giants» permitira elegir entre tres razas distin- 
tas, Sea Reapers, Meccaryn y el gigante Kabuto, los cuales es- 
tan en lucha por el control de un exotico mundo, una especie 
de isla, en el corazon de una vasta nebulosa por muy diferen- 
tes razones. Kabuto fue creado por los Reapers para defenderse 



Accion frenetica 



Este mes este apartado va a estar dedicado a la reciente publication en Internet del test de «Quake 3 
Arena» que los chicos de id Software dejaron el la pagina oficial del juego (www.quake3arena.com). 
La primera noticia surgio casi a finales de junio, cuando me vi sorprendida por el mencionado test pa- 
ra Macintosh. Rauda y veloz me lo baje de Internet, y lo estuve probando para ver que tal iba a traves de 
mi modem de 33.6 Kb, y la verdad que me quede bastante sorprendida, ya que los servidores que se ha- 
bian destinado a probar dicho test no estaban, desde luego, en Espana, y ni siquiera en Europa. La sua- 
vidad de movimientos, los graficos solo maximizados gracias a tarjetas 3D potentes, la respuesta de los 
controles...Todo, absolutamente todo eran cosas buenas para la continuation de la saga. Pero mas so- 
prendida me quede cuando casi quince dias despues aparecio la version de PC del mismo, y no solo eso, 
sino que era totalmente compatible con la de Macintosh y la de Linux, casi lanzada a al vez que la de 
Mac. Una sorpresa que nos llena, imagino, a todos de satisfaction. 

Lo que mas me sorprendio de «Quake 3 Arena 
Test» fue la suavidad con que se movia a traves 
de Internet, induso aqui, en Espana, donde 
contamos con una red de telecomunicaciones 
bastante atrasada con respecto a otros paises, 
y que espero (imagino tambien que todos es- 
peramos) que se mantenga en la version defi- 
nitiva del juego que ya no queda mucho para 
que saiga a la luz. Esperamos ansiosos. 

Yahora,vuestrosvotos: 

MAESTROS: Quake II, Half-Life, Unreal 



Carrusel deportivo 



No demasiadas novedades dentro del mundo deportivo. Para em- 
pezar, los chicos de 3D0 estan realizando dos juegos, uno de beis- 
bol y otro de casinos en las Vegas («High Heat Baseball 2000» y 
«Vegas Games 2000») de los cuales existen demos en Internet, 
que poseen, a priori, un aspecto bastante aceptable, pero que cre- 
emos que no van a ser distribuidos dentro de nuestras fronteras, 
desgraciadamente. 

El futbol tiene un nuevo representante de la mano de Eidos; se tra- 
ta de«UEFA. Champion League. Temporada 1998/99», y del cual os 
podemos asegurar que 
posee calificativos sufi- 
cientes como para po- 
der competir con los 
grandes, induyendo to- 
dos los equipos reales 
que compiten en la liga 
europea, asi como la 



ienvenidos seais todos a vuestras paginas favoritas de 
Micromania. Para empezar, y dado que el sistema de 
votaciones es aun algo joven, pasare a explicaroslo de 
nuevo. Cada mes podeis votar a tres juegos dentro de cada 
apartado de estas paginas -Accion Frenetica, Sin Tedado y Ca- 
rrusel Deportivo- por separado y repartiendo los 10 puntos 
-a cada seccion— que teneis para ello. 

Una vez dicho, os paso a comentar lo que ha ocurrido en el pa- 
norama informatico que nos afecta durante este mes. 

EL MUNDO SEMUEVE 

Todos aquellos que sean fanaticos de la saga de «Quake» po- 
deis estar de enhorabuena, ya que hace pocos dias aparecio 
en la web oficial de «Quake 3» -www.quake3arena.com- una 





Sin tedado 



Parece ser que casi todos estais de acuerdo en que de 
saparezca esta seccion de estas paginas, pero aun asi 
dejare que pase algo mas de tiempo para decidir su 
supreslon. 

Y para aquellos que gusten de esta seccion, el pasado 
mes Sony hizo oficial la presentation de su nueva con 
sola, la todavia sin nombre definitive PlayStation 2, y 
que promete revolucionar el mundo de las consolas, 
yendo mas alia de lo que se conoce por este termino, 
aunque habra que esperar todavia unos dos anos has 
ta poderla tener en nuestras manos. Podeis ver tarn 
bien un estupendo reportaje que induimos en las pa 
ginas de esta misma revista. Mientras tanto, Sega, con 
su Dreamcast, sigue cosechando exitos en el pais del 
Sol Naciente, pero daro, hay que tener en cuenta que 
el gusto de los orientates no es el mismo que el de los 
occidentales. Veremos en que queda esto cuando por 
fin saiga a la venta en Europa a partir de septiembre, 
segun prometen. 

Ylasvotadones son: 

MAESTROS: Ridge Racer Type 4 (N64), Tomb Rai- 

der II (PSX), Need for Speed III (PSX) 




A pesar de que el mes ha estado poco movido por la celebracion del E3, al- 
gunas novedades os puedo traer a esta seccion. 

En primer lugar he de hablar de «Prince of Persia 3D>\ la renovation de la 
saga, que viene a anadir a aquellas aventuras del principe de Persia -de ha- 
ce mas de 10 anos- una nueva dimension y unas nuevos derroteros que van 
a provocar una nueva uforia dentro de los arcades de plataformas. Ya era 
hora de que los chicos de Red Orb se dieran cuenta que necesitabamos mas 
aventuras de las mil y una noches. 

Continuamos con «Kanaan», un titulo que, segun sus autores, va a revolu- 
cionar el genero de los shoot'em ups 3D -jno es eso lo que todos dicen?-. 
Los chicos de Argonaut quieren hacer sombra a titulos como -Quake IK 
«Half-Life» o «Unreal». Veremos en que queda todo esto. 

Activision esta preparando ^Beneath" -aunque es probable que paren el 
proyecto-, otro titulo perteneciente al genero de los arcades 3D, y que tam- 
bien contendra importantes rasgos de aventura, prometiendo una revolu- 
cion dentro de lo que es el control de los personajes. 

«Decay>' es un titulo, para terminar, que estan preparando los chicos de In- 
somnia Software, un arcade 3D, de nuevo, que tambien poseera grandes tin- 
tes de aventura y que nos situara en un hipotetico siglo XXI dominado por el caos y la corrupcion, y en el cual desempenaremos la tarea de 
limpiar nuestro mundo. [ Acaso no nos suena un poco este argumento? Pues eso, que parece que se acaban los recursos de originalidad. 



de los Meccaryns, pero logro escaparse y ahora vive en liber- 
tad atemorizando a todas las especies con el fin de lograr el 
control de la isla. Los Sea Reapers, una de las razas mas exten- 
didas de la isla,tuvieron que huir a los mares para defenderse 
de los Meccaryns y del gran Kabuto; y los Meccaryns son una 
raza extraterrestre que han llegado a ese mundo para poder 
reparar sus vehiculos y no estan dispuestos a marcharse de 
tan valioso lugar. Asi, ya os podeis imaginar el conflicto que 
se ha armado.Cada una de las tres razas que os he comentado 
podran ser susceptibles de eleccion, cada una de ellas contan- 
do con unos atributos y poderes especiales que les hacen to- 
talmentediferentes. 



Torpelandia 

Este mes os traigo trucos para el programa de Rage, «lnco- 
ming», que seguro muchos de vosotros apreciareis: 

En plena batalla, teneis que tedear lo siguiente con la teda 
shift pulsada: 

SOLIDASAROCK: Modo dios 

INVUNERABILITY: Invulnerabilidad 

HAVEALL: Vidas y armas infinitas 

INFINITELIVES: Vidas infinitas 

SUPERDAISY: Mata a los enemigos con un solo disparo 

SUPERSHOOT: Igual que el anterior 

Tambien podeis tedear en la primera pantalla de ociones lo si* 

guiente para acceder al menu de trucos que contiene el juego: 

numberonedacrestreet. 



Y, como no podia ser de otra manera, ademas de la eleccion a 
gusto de cada uno,«Giants» incorporara diferentes elementos 
que le haran destacar del resto de los juegos que puedan tener 
algo de relation -pero, £hay alguno?-. Uno de ellos, por su- 
puesto, no podia ser otro que el elevado humor con el que con- 
tain los diferentes personajes que poblaran el mundo de 
«Giants». Pero tambien tendran cabida una interaction total 
con los escenarios y personajes -nativos, tambien llamados 
Smarties— , opciones multijugador para luchar unos contra 
otros, unos controles muy simples, diferentes niveles de difi- 
cultad, cuarenta mundos para demostrar la superioridad, es- 
trategia para aburrir -si, habeis leido bien, estrategia, pero 
solo para preparar la lucha— ,y un largo etcetera que ya os ire- 
mos descubriendo en meses venideros. 

Por ahora, solo deciros que mireis las pantallas que acompa- 
han al articulo, y que no os despisteis con este titulo, ya que 



traera cola. jAhl, algo que se me olvidaba: Planet Moon Stu- 
dios anuncia que los requisitos del sistema para poder jugar 
con «Giants» en PC seran muy poco exigentes. Veremos en 
que se queda todo esto. De momento, solo puedo deciros que 
lo que hay es fantastico, y sino, no teneis mas que echarle un 
vistazo al CD-ROM que se incluye con la revista, donde en- 
contrareis dos previews de lo que sera el juego. 

VUESTROTURNO 

Cambiando radicalmente de tercio, paso ahora a daros la pa- 
labra, y como primer participante tenemos a un tal Arturo (su 
direccion de correo empezaba como amellado@...),y que nos 
comenta que podiamos tratar el tema de la construction de 
niveles para «Half-Life», «Quake ll», etc. Pues bien, Arturo, el 
tema que planteas es bastante complicado, ya que requeriria 
mucho espacio dentro de la revista, algo de lo que desgracia- 
damente escaseamos, aunque ello no quiere decir que si al- 
guna vez necesitas saber algo mas sobre los ditintos progra- 
mas que se utilizan para la creation de dichos niveles, no 
tienes mas que comentarme el problema que tengas y vere si 
puedo hacerte llegar una solution mas o menos factible.Tam- 
bien puedes echarle un ojo a nuestra revista hermana PCma- 
nia, y en la cual se comentan aspectos de los que requieres 
-cuenta con una seccion especifica para ello-. Desde aqui, 
gracias por tu aportacidn, y te recuerdo, a ti y a todos los lec- 
tores, el tema de las votaciones. 

Xavi, de Sevilla, propone que en Micromania se organizase una 
especie de arena para espanoles del «Team Fortress».Creo que 
lo unico que puedo hacer, de momento, es poneros en contac- 
to unos a traves de estas paginas con otros para que lo hagais 
por vuestra cuenta, pero no descarto que en un futuro muy 
cercano se organice algo parecido en nuestra revista on line, 
Micromania On Line. 

Por este mes se nos acaba el espacio, asi que el designio de los 
dioses os lleve por el sendero de la luz. 




traduction Integra 
de todo ei progra- 
ma, intiuyendo 
tambien comenta- 
rios de Jose Angel 
dela Casa y Michel. 
El que si parece que 
va a ser un terreno 
movidito durante 
este aho va a ser el mundo del motor, como Micromania viene anun- 
ciando ya desde hace tiempo, con proyectos como «Driver», «24 Ho- 
ras Le Mans» o «Midnight GT», entre otros, que destacaran por su 
elevada jugabilidad, fldelidad con la realidad y preciosismo grafico. 
Os recuerdo tambien el debate planteado el mes pasado: ;por que 
las companias sacan constantemente versiones de sus juegos de- 
portivos, y no innovan mas en el genero? 

Y nada mas, solo vuestros votos: 

MAESTROS: 1. FIFA 99, 2. Monaco Grand Prix R.S. 2, 3.- Need for 
Speed III: Hot Pursuit 
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Age of Empires II 

THE AGE.OF KINGS 



Cuando apenas hace un ano de la publication de «Age of Empires», 
Bruce Shelley, prestigioso co-disenador del programa y de otro 
gran titulo de estrategia como es «Civilization», pudo avanzarnos 
en detalle algunos aspectos de la nueva entrega, y que se revelan 
como prometedores, aprovechando una parada de la ronda que 
ha iniciado por toda Europa. «Age of Empires ll» tiene prevista 
su aparicion el proximo final de ano, pero puede decirse que su 
estado de desarrollo esta bastante avanzado y en el, Ensemble 
Studios, junto con Microsoft, estan trabajando estrechamente. 

Elpodet; 
Slider 



Una de las 

caracteristicas 

queseintuye 

va a ser mas atractiva 

esel rigor que 

el programa 

guardara 

con la Historia 

yCultura de 

cada civilization 



Age of Empires ll» esta en la linea 
de la primera parte, pero ahora sera 
mas abierto, ampliando 
las posibilidadesdejuego 
y proporcionando mas modos 
dealcanzarla victoria 
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La cultura oriental es una de las mas interesantes por sus importantes Hpj 
I hallazgos ajenos a la dvilizacion occidental hasta el final de la Edad Media. 
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de una civilizacion con el establecimiento de ciudades y mercados. 
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Los combates son una de las piezas claves en el desarrolio 
de «Age of Empires ll» ; donde se esta procurando 
potenciar al maximo el realismo de la batalla 
mediante la creation de una IA mas avanzada 
y facilitando el control de las unidades 
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C on un equlpo de mas de 40 personas entre dise- 
nadores, programadores y artistas graficos, «Age 
of Empires ll» tiene, aparte de un prestigio que le 
precede con el programa original, muchas razo- 
nes para convertirse en uno de los juegos de es- 
trategia mas complejos y sofisticados del ano. 
«Age of Empires ll» abarcara mil anos, que comprenden desde 
la Edad de las Tinieblas hasta el ultimo periodo medieval ,en 
los que podremos determinar el destino de la humanidad. 

El juego incorporara importantes mejoras en lo referente a ca- 
racteristicas de los combates, economia, comercio, diplomacia 
y un nuevo interfaz, pero mantendra el mismo caracter del 
original. Sin embargo, se distanciara en cierta medida de su 
anterior version, ya que a la hora de establecer combates ten- 
dremos que estar muy atentos al coste economico de las cam- 
panas, evitando asi un error presente en su antecesor al per- 
mits la victoria atacando con todo el potencial sin atender al 
coste y bajas, lo que resta cierta rigurosidad al programa con el 
sentido estrategico y que se ha manifestado mas daramente 
con el juego en red, modo en el que «Age of Empires» puede 
convertirse en una simple reyerta de unidades. Esta vez cada 
ataque mal planificado tendra consecuencias negativas muy 
daninas para la economia de la civilizacion. 

BATALLAS EN TODOS SUS ASPECTOS 

Ensemble y Microsoft estan procurando dotar a los combates 
de mayores posibilidades de interaction con las unidades a la 



vez que se potencia la inteligencia artificial de estas. Las uni- 
dades seran mas inteligentes, pudiendo realizar funciones es- 
pecificas como patrullar, hacer guardias y seguimiento, entre 
otras, y contaran con varios niveles de agresividad. Podran uti- 
lizarse formaciones nuevas, ventajas en el ataque y el estable- 
cimiento de una guarnicion, y ademas se incluiran diversas e 
interesantes alternativas en el apartado tactico. Esta IA mas 
elaborada potential la jugabilidad en tanto en cuanto per- 
mitiran que un grupo de unidades sea capaz de sortear obsta- 
culos ofreciendonos mas facilidad en su control a la vez que 
originan un comportamiento en el campo de batalla mas con- 
vincente y verosfmil. En suma, tendremos a nuestra disposi- 
tion la alternativa de disehar el comportamiento especifico 
de cada unidad, lo que quiere decir que mediante scripts po- 
demos crear ordenes que cada unidad tendra siempre presen- 
te y que pueden referirse tanto a la manera en la que comba- 
tiran como en la adoption de una u otra formacion. 

Aparte de lo que se refiere al combate, podra mejorarse la eco- 
nomia de la civilizacion que se controle gracias a la expansion 
del comercio y de las opciones diplomaticas. Asimismo, tam- 
bien podra establecerse, con el fin de obtener recursos, un 
mercado propio o utilizar rutas comerciales con aliados, opo- 
nentes o civilizaciones ficticias existentes fuera del mapa. 

Las alianzas economicas y militares seran ahora tratadas por 
separado, de manera que puede mantenerse una paz militar 
con una civilizacion rival, pero al mismo tiempo imponer un 
embargo comercial, o bien puede ofrecerse proteccion a los 









Unpaseo por la Historia 

La Arquitectura es uno de los elementos que estaran mas 
cuidados en la ambientacion histories de «Age of Empires 
ll». Para realizar el aspecto grafico de este se ha recurrido a 
documentation donde vienen representados muchos deta- 
ils de la cultura de cada civilizacion y datos sobre que tec- 
nicas arquitectonicas que son propias de cada una. Asi, en el 
programa podremos contemplar la estructura de las pobla- 
ciones y edificios que estaban presentes en las diferentes 
epocas con todo lujo de detalles. Con este fabuloso trabajo 
de recopilacion, el juego nos permitira darnos un paseo por 
la Historia. 
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Rediseno a todos 
los niveles 




La importancia de los eventos 

Al igual que ya ocurrla en «Age of Empires -la primera parte- en «Age of Em- 
pires II. The Age of Kings» tambien podremos asistir a eventos de importancia 
historica, como son descubrimientos de tecnologia, conquistas e inventos, 
donde se nos proporcionara una interpretation de todos ellos mediante cui- 
dadas imagenes de animation. Ademas, estos eventos seran explicados para 
que veamos como puede influir en nuestra manera de conquista, dependien- 
do tambien de la raza que hayamos elegido para llevar a cabo tal fin. 



aliados e intercambiar provechosas rutas de comercio mas alia 
de los limites del mapa. El esfuerzo que se esta empleando en 
ofrecer una solida rigurosidad con la historia ha requerido una 
buena parte de documentation sobre las diversas culturas que 
han pasado en tan amplio periodo de tiempo. De hecho, ten- 
dremos a nuestra disposition trece grandes civilizaciones, 
aunque la Iberica, con el Imperio Espanol, no se ha contem- 
plado, una carencia que no nos resistimos a recordar al Sr. Bru- 
ce Shelley, y cuya respuesta fue razonada abriendo una posi- 
bilidad al respecto. Pero si contaremos con la Teutonica, 
Japonesa, Bizantina, Vikinga, Mongol y Celta, entre otras. Co- 
mo es logico, cada civilizacion tendra unos atributos concretos 
y unicos en disciplinas tan dispares como la arquitectura, la 
ciencia, la tecnologia o en una unidad de combate particular 
basada en su entorno historico. 

ESTRATEGIA MAS DIVERSIFICADA 

El desarrollo de «Age of Empires ll» esta contemplando la in- 
corporation de varias tecnologias por las que podremos op- 
tar, cuya cultivation nos reportara incontables beneficios. En 
este sentido se encontraran varias vertientes, como la agricul- 
tura, la artesama, el establecimiento de rutas, el desarrollo na- 
val aportando un denominado"arbol tecnologico" de hasta 
cien tipos de actividades -cifra que es tan solo un dato que 
pone de relieve la extension del programa- etc. 

Al igual que otros programas que siguen la misma corriente 
-como el propio «Civilization: Call To Power»-, «Age of Empi- 
res ll» estara planteado de un modo mas abierto, lo que impli- 
es que el jugador disponga de mayores posibilidades de ges- 
tion y que en definitiva pueda afrontar el juego con 
estrategias distintas segun sean sus preferencias. Asi, la vic- 
toria puede llegar en varias formas rompiendo por completo el 
desarrollo lineal, algo que los juegos de estrategia en tiempo 
real tienden a abandonar, dandonos varias opciones entre las 
que elegir. Estas diferentes formas son cuatro: alcanzar la do- 
mination de las civilizaciones enemigas por la via militar, ob- 
tener un triunfo economico mediante la acumulacion de ri- 
queza, por medio de la construction y defensa de un prodigio 
historico o bien protegiendo a un rey o a una reina y acabar 
con todos los demas -estas dos ultimas no son del todo inno- 
vadoras, aunque si peculiares— . 

INTERESANTE EN TODOS LOS NIVELES 

Uno de los elementos que tomara mayor relevancia sera el 
editor, y que nos permitira disenar nuevos mapas con un elevado 




La creation de diferentes prodigios es una de las opciones mas desafiantes 
y atrayentes para alcanzar la victoria en un juego de estrategia. 




En la epoca de Imperio Romano las legiones se asentaban en campamentos 
portables con tiendas de campana. 




Los puertos seran, como en la realidad, un elemento fundamental para la 
expansion de una civilizacion, tanto militar como comercialmente. 



nivel de posibilidades y personalization. Gracias al editor po- 
dremos determinar la sucesion de eventos, lo que permitira 
obtener un control mas directo de los acontecimientos y poder 
estimar cuales seran sus consecuencias. 

Pero el aparentemente basto abanico de posibilidades y fac- 
tors que intervienen en el juego no implicara necesariamen- 
te que sea extremadamente complejo para cualquiera, aun- 
que si es cierto que aquellos que gocen de cierta experiencia y 
deseen un nivel de dificultad estrategica m3s avanzada aco- 
geran mejor estas incorporaciones. Para afrontar el reto de 
«Age of Empires ll», el programa pondra a nuestra disposi- 
tion un tutorial en el que aprender las operaciones mas basi- 
cas en lo que afecta a la gestion de recursos y utilization de 
unidades en combate. Esta modalidad, curiosamente, ha sido 
denominada "Willian Wallace" protagonista de la historia, y 
que nos recuerda otro titulo de estrategia que esta a punto de 
salir, «Braveheart», a pesar de mostrar un entorno 3D, y tam- 
bien puede decirse que con «Age of Empires ll» guarda cierta 
similitud en la incorporation de nuevos factores en combate 
como es el de las formaciones, aunque sean dos titulos total- 
mente distintos. 

Obviamente, la evolution tecnica y artistica de «Age of Empi- 
res ll» es una materia obligada que se manifestara en un pri- 
mer contacto con el nuevo interfaz. Han sido anadidas colas 
de production, puntos de navegacion mejorados, ademas de 
que las indicaciones de audio extras proporcionaran que la 
gestion del impero sea mas sencilla. Elementos como puntos 
de reunion y retirada facilitaran la tarea de coordinary plane- 
ar las batallas. Por otra parte, y gracias al trabajo de docu- 
mentacion previo al desarrollo del juego, el nivel de detalle 
grafico sera incrementado sustancialmente con numerosos 
detalles, mejorando el aspecto del entorno, las unidades y las 
animaciones,asi como la inclusion de fragmentos historicos 
documentales sobre todas civilizaciones que conforman «Age 
of Empires ll». 

Sin lugar a dudas, la orientation de los nuevos juegos de es- 
trategia en tiempo real basados en el combate y la construc- 
tion de un impero, de entre los que este seguro destacara, es la 
de ofrecer una tematica con incontables posibilidades de jue- 
go que se sostengan en solidas bases historicas o documenta- 
les generando un escenario interactivo de gran riqueza. Prue- 
ba de ello es que no solo servira como entretenimiento, sino 
como un instrumento potencial para conocer el funciona- 
miento y desarrollo de antiguas civilizaciones. 

S.T.M. 




Aunque cada unidad que aparece en el programa ocupara tan solo una pequeha portion de la pantalla, el representation de cada objeto, ya sea unidad o construction, dotando al programa de un gran realismo 

aspecto de cada una ha sido mejorado notablemente. Mediante herramientas de diseno grafico avanza- grafico. Aparte, tambien se incorporaran tecnicas de representation en los mapas, con el objetivo de 

das se estan realizando complejos procesos de modelado y animacion que estaran presentes en la adecuar la presencia de los accidentes geograficos y vegetation a la calidad del resto de objetos. 
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No andes descalzo por internet 

Entra en Internet con Arrakis y 
disfruta del mejor precio y la 
mejor calidad de servicio. 

□ Anual 10.000 PTS 

□ Semestral 5.500 PTS 

□ Trimestral 3.000 PTS 
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if consiguc tu 
modem GRATIS !! 

‘Modem Zoltrix 33.600 
pago contra reembolso de la cuota anual + gastos de envio 

(Promocion valida hasta fin de cxistencias) 
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En nuestra primera incursion por el mundo de los juegos masivos on line, en el numero pasado de Micromama -numero 52-, tocamos un poco 
de soslayo y adelantamos lo que iba a ser «Everquest», el juego de fantasia-rol creado por Sony que, hoy dia, se encuentra en funcionamiento. 
^Perfecto? Creemos que todavia no. 





Una mirada 




Q omo era de esperar, al final ha ocurrido lo 
mismo que en su momento paso con «Ultima 
Online». Los excesivos costes de produccion 
han obligado a los programadores a poner a la venta 
«Everquest» antes de tiempo. Bajo una caja de carton 
con relieve, en la que aparece dibujada una bella se- 
norita que puede parecer una hechicera, se esconde el 
CD-ROM propio del juego y un libro de instrucciones, 
cosa que diferencia al primer «Ultima Online» que 
aparecio, dado que este nos obligaba a acceder a la 
pagina oficial de Origin -www.owo.com- para dispo- 
ner de las instrucciones a traves de Internet. Hasta 
aqui todo perfecto, pero una vez lo instalamos y da- 
mos de alta la cuenta, descubrimos que el servidor no 
funciona todo lo bien que deberia. No es que haya mu- 
chos parones en la llegada de informacion. Simple- 
mente hay los mismos que habia al principio, cuando 
Origin puso a la venta su juego como terminado, cuan- 
do en realidad era una beta. Mucho nos tememos que 
los jugadores pioneros de «Everquest» tendran que 
aguantar la bajada desde el servidor de patches de ta- 
manos variables para arreglar los fallos. 

Y ya, para rizar el rizo, nos encontramos con la noticia 
de que en los primeros dias de funcionamiento, que 
se supone que todo tiene que ir a las mil maravillas 
para atraer la mayor clientela posible, el servidor se 
fue a pique y estuvo sin funcionar durante largo tiem- 
po, dejando en la estacada a los miles de jugadores y 
que, por razones que aun desconocen, tuvieron que 
cruzarse de brazos y esperar. 

Con todo eso, y a pesar de los problemas expuestos, el 
juego de Sony ha logrado arrebatarle a Origin un im- 
portante numero de jugadores. ^Que pasara con es- 
tos? iVolveran desenganados a sus origenes o le daran 
una segunda oportunidad al «Everquest»? . 

RAZASY CATEGORIES 

Pero, problemas aparte,aqui estamos para daros a co- 
nocer un poco mas este novedoso juego que ya ha sido 
clasificado por algunos como el que ha venido para 
desbancar de su reinado a «Ultima Online)), y que me- 
jor manera de hacerlo que descubriendo algunas de 
las novedades que tiene con respecto al juego de Origin. 



mas profunda 

Everquest (y II) 




La creacion del personaje ira determi- 
nada por dos factores: la raza y la catego- 
ri'a.Tendremos libertad para elegirlas, pero una 
sabia combination de ambas sera la election perfecta. 
Las razas son Barbara, Elfo Oscuro, Enano, Erudito, Gno- 
mo, Semielfo, Halfling, Alto Elfo, Humano, Ogro, Troll y 
Elfo de los Bosques y a continuation os exponemos las 
categories y las razas que son compatibles con ellas: 
Druida: Semielfo, Halfling, Humano y Elfo de los Bosques. 
Encantador: Elfo Oscuro, Erudito, Gnomo, Alto Elfo, Humano. 
Bardo: Semielfo, Humano, Elfo de los Bosques. 

Clerigo: Elfo Oscuro, Enano, Erudito, Gnomo, Halfling, Alto 
Elfo, Humano. 

Hechicera: Elfo Oscuro, Erudito, Gnomo, Alto Elfo, Humano. 
Monje: Humano. 

Nigromante: Elfo Oscuro, Erudito, Gnomo, Humano. 
Paladin: Enano, Erudito, Gnomo, Semielfo, Alto Elfo, Humano. 
Guardabosques: Semielfo, Humano, Elfo de los Bosques. 
Ladron: Barbara, Elfo Oscuro, Enano, Semielfo, Halfling, 
Humano, Elfo de los Bosques. 

Caballero Oscuro: Elfo Oscuro, Humano, Ogro, Troll. 
Shaman: Barbara, Ogro, Troll. 

Guerrero: Barbara, Elfo Oscuro, Enano, Gnomo, Semiel- 
fo, Halfling, Humano, Ogro, Troll, Elfo de los Bosques. 
Mago: Elfo Oscuro, Erudito, Gnomo, Alto Elfo, Humano. 
Pero ahi no acaba el asunto, pues luego hay que re- 
partir una serie de puntos entre las habilidades tipicas 



de la categoria elegida, lo que hace que la formation 
de nuestro caracter sea, con mucho, mas compleja, 
pero tambien mas completa y entretenida que la de 
«Ultima Online». Mucha gente considera a este ulti- 
mo como "el juego de rol on line porexcelencia"y no 
vamos a llevarles la contraria, pues cien mil personas 
no pueden equivocarse, pero tambien tenemos que 
darle un voto de confianza a la creacion de Sony pues, 
al fin y al cabo, el comienzo -poco afortunado eso si- 
que ha tenido es mas bien similar al que tuvo el juego 
de Origin. 

Magallanes 



Para participar en esta section podeis mandar vuestras cartas a la siguiente direction: MICROMANiA, ZONA ON LINE, C/Ciruelos,4,5an Sebastian de los Reyes, 28700 Madrid 




No olvideis indicar en el sobre la resena ZONA ON LINE 

Tambien podeis mandar un e-mail al buzon: zonaonline.micromania dhobbypress.es 






Los Diablos del Ultima 



Muchas gracias tambien a la cofradia espanola de «UI- 
tima Online)), Los Diablos de Hispannia, por mandarnos 
esta instantanea tan simpatica en la que forman filas 
algunos de sus integrantes. El uniforme lo dice todo: 
patriotismo y poder espanol. Ahora que ya disponemos 
todos los"ultimeros"de servidores en Europa, la cosa 
esta mucho mas sencilla para prosperar. Le auguramos 
un futuro de victorias a esta cofradia y esperamos saber 
pronto de sus aventuras. 



Y Nada mas por este mes. Como siempre, deciros que 
esperamos vuestras cartas o e-mails argumentando 
quejas, curiosidades, preguntas u opiniones, a las direc- 
cionesque ya todos sabeis. 



excedernos en lo segundo. Graficamente, se queda muy por de- 
tras de otros juegos, como 'Ultima Online** y «Everquest» por po- 
ner unos ejemplos que todos conocemos. En cuanto a la conexion, 
deja mucho que desear, pues no disponemos de servidores en 
nuestro continente, y en lo referente a calidad general, pues po- 
driamos decir que es como un «Knights of Xentar», pero con ju- 
gadores reales y sin imagenes picantes. El ambiente es muy man- 
ga y las magias, armas y armaduras, tienen el caracter espec- 
tacular que predomina en los animes. 

La direction a la que tendreis que dirigiros para acceder a toda la 
information necesaria para jugar a «Nexus: The Kingdom of the 
Winds» es: wwwl .nexon.net/kingdom. 



E ste mes vamos a darle cabida en la section a un juego ma 
sivo on line del que casi no se oye hablar, en relation a 
otros mucho mas conocidos. Nos estamos refiriendo a «Ne- 
xus: The Kingdom of the Winds». Un juego realizado por la com- 
pania Nexon y disponible desde el 7 de enero de 1 998, que basa 
su argumento en una especie de tierra oriental de ambito y regi- 
men feudal, en la que, al igual que en nUltima Online** , la meta es 
conseguir un personaje poderoso, rico y famoso. La manera de 
hacerlo es aceptando aventuras que ciertos NPC proponen. Hasta 
ahi todo bien, pero cuando nos ponemos en faena critica y co- 
menzamos a hablar de sus excelencias y sus deslices, nos queda- 
mos muy cortos en lo primero y no tenemos mas remedio que 



Deseos hechos realidad 



Este e-mail nos llego al buzon de la Zona On Li- 
ne (zonaonline.micromania^hobbypress.es). 
Esperamos que muchos sigan el ejemplo de 
nuestro -probable- asiduo colaborador, Xavi, 
que por lo que podemos extraer del contenido, 
es asiduo jugador de «Ultima Online»: 



"Hola, me llamo Xavi y soy de Sevilla. Quiero de* 
ciros lo que ha sido para mi el que por fin hayais 
creado esta nueva seccion en Micromania. Cuan- 
do vi que en la portada de la revista aparecia el 
anuncio de la Zona On Line, no pude creer lo que 
leia. Por fin se habia creado la seccion que tanto 
deseaba, pero cual fue mi desilusion al compro- 
bar que solo le habiais dedicado una miserable 
pagina y que en ella no se decia ni “mu" del que 
es el mayor juego On Line de todos los tiempos. 
Ya sabeis a cual me refiero, el increible ^Ultima 
Online)'. Asi que ahora solo me queda esperar 
fervientemente que para el proximo numero am- 
plieis la seccion al menos a dos paginas, aunque 
preferina que fuesen 4 paginas, ya que de los 
juegos on line hay muchisimo que decir. 
jHablad masdeUUItima"!’ 



Muchas gracias por tu apoyo Xavi y, como ves, tus 
deseos se ban hecho realidad. Para empezar, dos 
paginas y, en un futuro. . . quien sabe. De mo- 
menta, adararte que en esta seccion no solo va- 
mos a comentar cosas acerca de ^Ultima Online> . 
a pesar de ser. como tu bien dices, uno de los me- 
jores juegos on line del momenta, sino que tam- 
bien nos debemos a las novedades y -Everquest> 
lo es, de ahi que le dedicasemos el primer mes de 
la seccion. De todas maneras no te preocupes, 
pues tocaremos, en la medida de lo posible. to- 
dos los titulos mas relevantes cada mes. 
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Resuelva los 



(Greenwich Hein Time) 



SISTEMA Y LE 

mostrarA lo que 
estA conforme y 

LOQUE NECESITA 
SER ACTUALIZADO 



* Localiza y elimina problemas dc 
fcchas para e! hardware corri- 
gien.do el reioj del sistema PC BIOS. 

* Solo necesita unos minutos para 
explorar el sistema e identificar 
posihlcs problemas. 

* Ofrece conscjo sobre como evi- 
tar problemas inherentes en ol 
sistema y que hacer en detcrmi- 
nados casos cnticos. 



Marcayresuelve 
problemas del aiio 
2000 en el PC 



Repara el sistema 
Ofrece consejos 
detalladosen 
castellano 



Check 2000 Check and Fix es 
facil do instalar y ejccutar. 

Permitc ejecutar el programa 
tantas veccs como sc desee para 
mantener cl control del estado 
para el aho 2000 de su PC. 



...... , - • . - 

»•* problemas a, su PC .cut.voi a I afio 2000" 



REQUISITOS DE SISTEMA 

• PC Iniot PmLum (o competeio) 

• Windows 3 1 X (mdr/orkij Wndcw: 
pa/a trabajo on Qn/poOS), Windows 05 
0 Window* NT 4 0 

• 5 M5 libn>s en diico duro 

• Ur.idad de CD-no/n 



A la venta en todos los quioscos de prensa 

Si no lo encuentra, solicite su ejemplar llamando a los telefonos: 

91/654 72 18 6 91/654 84 19 0 por correo electronic*) a: pedidos@hobbypress.es 
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Su sistema puede estar corriei 










Compama: BVLLFROG/ELECTRONIC ARTS En preparation: PC CD • Genero: ESTRATEGIA/ROL 



Avaric e E special 



Coma el mes de Julio de 1 997 cuando fue puesto a la venta en todo el 
mundo uno de los juegos pertenecientes al genero de la estrategia y 
el rol con mas exito de la historia del software ludico. Por supuesto, 
nos estamos refiriendo a «Dungeon Keeper», que por primera 
vez nos daba la oportunidad de adoptar el rol del malo de la 
peli'cula, o del juego de ordenador, en este caso, el del amo 



delcalabozo. 
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tambien tiene su 



Entre las posibilidades que temamos como entes malvados 
estaba la de construir un vasto complejo labermtico de 
subterraneos, poblarlo de cientos de criaturas venidas 
de dimensiones oscuras y ultraterrenales, proporcio- 
narles alimento, entrenamiento y diversion, y enco- 
mendarlas la labor de defender el corazon de la gru- 
ta de esos indeseables heroes de alma pura que no 
buscaban otra cosa que hacer que reinara esas co- 
sas tan apestosas llamadas bien y paz. 

Y ya cuando creiamos fehacientemente que 
habiamos conseguido el caos total en el rei- 
no, aparecen de no se sabe que agujero de 
pureza nuevos heroes con el firme proposi- 
to de devolver el orden al mundo, a costa 
de nuestra muerte, io que ha obligado a 
los chicos de Bullfrog a ponerse manos 
a la obra con una nueva entrega de 
«Dungeon Keepers 
Y ahora que la compama se en- 
cuentra metida de lleno en este 
proyecto, aun pueden tener el 
orgullo de decir que la prime- 
ra parte se sigue vendiendo 
como rosquillasy que ya ha 
llegadoalas 700 000 uni- 
dades, lascuales hay que 
sumar a las otras miles 
que de la expansion 
«Deeper Dungeons» 
se hizo. 1 
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La Sala del Tesoro no cambiara su funcion, si bien si lo hara su aspecto, 
mucho mas cavemoso y caotico, con montones de oro y joyas desperdigados 
por todas partes.Tenerla a buen resguardo sera de gran importancia. 



Las criaturas tendran ahora habilidades especiales, como por ejemplo el 
vampiro que, en niveles altos, podra invocar hasta a cinco esqueletos que 
lucharan a su lado, protegiendole de los golpesenemigos. 






El Casino sera una de las nuevas salas y tal vez, la nfes curiosa de todas, 
pues en ella nuestras criaturas podran divertirse, a la j/gg que^anan o 
pierden dinero que ira a parar a nuestras areas. 



Micromania 




La construction 

de las grutas 

es mucho mas 

libreahora 

y no estamos 

sujetosa unsistema 

de eleccion individual de casillas 



El Reeper sera la criatura principal en cada nivel, pues es el linico que puede 
extraer las gemas magicas del lugar donde se encuentran. A medida que 
las recuperemos ira mutando y haciendose mas grande y poderoso. 



Los heroes que caigan presos, podran ser llevados a la carcel y de ahi, a la 
sala de torturas, donde podremos convencerles "sutilmente ' de que se 
unananuestro bando. 



las criaturas, sus habilidades, su resistencia a diferentes 
formas de ataques, asi como a su inteligencia artificial, 
mas depurada y trabajada, lo que permite actuar a los 
monstruos y enemigos de una manera mas ^Humana? Tal 
vez sea un topico el clasificar una segunda parte como mas 
grande y mejor, pero es que estamos hablando de un equi- 
po de mas de cincuenta personas, o lo que es lo mismo, el 
equipo de programacion y diseno mas grande reunido has- 
ta el momento en la historia de Bullfrog." 



ENCUENTRO CON NICK GOLDSWORTHY 

En Micromania tuvimos la oportunidad de entablar una 
interesante conversation con Nick Goldsworthy, el pro- 
ducer de «Dungeon Keeper 2», el cual tras atendernos 
cordialmente, respondio a todas las preguntas que le hi- 
cimos y nos descubrio en exdusiva algunos de los entresi- 
jos del programa y curiosidades respecto al proyecto. 
"Volviendo la vista hacia «Dungeon Keeper» podemos 
descubrir como el publico general es capaz de cambiar el 
concepto con el que habia sido creado un juego desde el 
principio. Durante el proceso de programacion de la pri- 
mera parte, teniamos pensado concebir un simulador de 
construction, con el aliciente de manejar al malo, en vez 
deal bueno y, de hecho, asi creiamos haberlo hecho, hasta 
que los resultados de venta y las opiniones de la gente, 
que consideraban a «Dungeon Keeper» como un juego de 
estrategia con tintes de rol, nos llego a convencer de lo 
contrario. De ahi que ahora a «Dungeon Keeper 2» le este- 
mos dando deliveradamente ese aspecto rolero. Para em- 
pezar, el numero de hechizos y de personajes va a incre- 
mentarse alarmantemente para dar mucho mas juego a 
nivel estrategico." 

Nick continua hablandonos un poco de las carac- 
teristicas del futuro juego:"Para aquellos 
que no estan familiarizados con el tras- 
fondo y la historia del juego, contarles 
acerca del argumento que en el inte- 
rior de las cavernas se hallan ocultas 
veinte gemas de un valor incalcula- 
ble que juntas forman un anillo ma- 
gico con el que podremos superar el / , 

encierro al que estamos sometidos en 
los subterraneos y asi extender el terror 
por el mundo exterior. El juego va a ofre- 
cer hasta setenta escenarios diferentes que 
se dividen en veinte para el modo multijugador; 
veinte para el modo campana mas cinco secretos y mas de 
veinte para el modo escaramuza. En el juego encarnare- 
mos al amo del calabozo y tendremos como unidad princi- 
pal al Reeper -despedazador- que sera la unica criatura lo 
suficientemente poderosa como para extraer las gemas de 
su encierro natural. A medida que vayamos recuperando 
las piedras, el Reeper se volvera mas y mas poderoso. Una 
vez hayamos rescatado uno de los brillantes, los duendes 
deberan llevarlo hasta el corazon de la gruta, momento en 
el que podremos acceder a un nuevo nivel. 

Una de las novedades que estamos induyendo son las mi- 
siones espeuales, en las que lejos de tener que defender la 
gruta, tendremos que adentrar en territorio enemigo una 
unidad concreta y usando sus habilidades, debera robar un 
objeto o interceptar un convoy que transporta una de las 
veinte gemas, antes de que llegue a su destino.Tambien 
le estamos dando especial cuidado a las caracteristicas de 



MEJORAS EN EL INTERFAZ DE USUARIO 

Llegados a este punto, descubrimos como Nick se sentia 
francamente orgulloso de este aspecto en particular y asi 
nos describio el sistema de manejo de «Dungeon Keeper 
2», al igual de como fue Nevada a cabo la programacion 
del mismo:"Un cambio fundamental que estamos llevan- 
do a cabo con «Dungeon Keeper 2» es el interfaz de usua- 
rio que comprende el posicionamiento de las criaturas en 
combate, entre otras cosas. En la primera parte, el factor 
de estrategia era muy basico, lo unico que teniamos que 
hacer era seleccionar con el raton un monton de criatu- 
ras, posicionarlas en una habitation y ellas solas atacaban 
al enemigo. Ahora se va a perfeccionar ese aspec- 
to, aportando mucho mas al factor estrate- 
s gico. Para empezar, las criaturas no esta- 
, / ran quietas donde las dejemos, sino 

que se moveran hasta las habitacio- 
nes adyacentes y, ademas, no podre- 
mos superponer monstruos, de ahi 
que en zonas estrechas, de dos casi- 
llas de ancho, tendran que moverse 
practicamente en fila india, de ahi 
que tengamos que escoger sabiamente 
quien va primero. Otro aspecto que se ha 
mejorado, pues creemos que era francamen- 
te necesario, es la excavation de la roca, ya que el 
sistema de selection de casillas se hacia tedioso y largo, 
mientras que ahora podremos elegir libremente con el ra- 
ton, la zona a horadar. 

No vamos a crear niveles tutoriales, pues dentro del inter- 
faz de usuario vamos a incluir una serie de ayudas que, en 
los primeros escenarios estaran activadas automatica- 
mente, como el hecho de que se amplie y encoja, a modo 
de intermitencia, la option que hay que usar en ese mo- 
mento y asi comenzar a identificar cada icono con sus op- 
ciones. El menu de acciones va a ser dividido ahora en cua- 
tro tablas: criaturas, habitaciones, hechizos y objetos, lo 
que facilitara mucho mas la labor del jugador." 



Nick Goldsworthy 



NUEVOSASPECTOS DEL JUEGO 

Muchos son los anadidos y novedades que se estan indu- 
yendo en «Dungeon Keeper 2», en forma de nuevas salas, 
criaturas yopciones. 



Shaun Cooper 



Alex Peters 
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FRASES PARA LA HISTORIA 






Por este portal apareceran los monstruos que mvoquemos. El efecto visual* Algunos personajes dlspondran de hechizos que utilizaran en la batalla. 
que estan realizando para tal hecho es muy parecido al que podfamos ver ICaanto mas experimentados esten, mas poderosos y daninos seran sus 
en la pelicula «Stargate». ataques. 



«Dungeon Keeper 2» 
podra ser jugado 
..iiAvi'a Internet gracias 
;; #al servidor dedicado 
'que Bullfrog va a activar 



El juego contara 
con mas de setenta niveles 
divididos en el modo campana 
y en el multijugador 



En la primera parte, cuando construiamos la sala de entre- 
namiento, podfamos tener a las criaturas durante tiempo 
indefinido, haciendolas mas resistentes y fuertes en com- 
bate, lo cual terminaba por ser un tanto ridfculo ya que no 
es lo mismo luchar con un muneco de paja que con un ene- 
migo real. Viendo esto, los chicos de Bullfrog han puesto 
remedio, y ahora, ademas de la sala de entrena- 
miento normal, tambien contaremos con el 
foso, donde podremos enfrentar a dos de 
nuestras criaturas en un combate real, /i 
donde no moriran, pero sf ganara ex- 
periencia en combate la que resulte 
vencedora, lo cual nos lleva aeun nue- 
vo nivel de estrategia, pues tendre- ( ( 

mosqueelegirsabiamsntecualesen- A. 

frentamos, teoiehdo que ser lo mas 
igualadas posibles en cuanto a caracte- 
rfsticas; ya que por mucho que enfrente- 
mos a un duendecillo con un Reeper, este ulti- 
mo nunca incremental sus habilidades. 

Otra sala que merece la pena resenar sera el Casino, util 
por muchos aspectos. El primero porque nuestras criatu- 
ras pueden divertirse bailando con la musica, jugando en 
la ruleta o bebiendo; segundo, porque un monstruo borra- 
cho luchara mucho mejor al perder el miedo por completo; 
tercero, porque si nos vemos escasos de dinero, podremos 
recoger el dinero que se gastan en la ruleta; y cuarto y 



Estos son los cuatro principales responsables del proyecto «Dungeon Keeper 2» y, como tales, les dimos la oportunidad de ex- 
presarse con total libertad, al respecto de su nuevo producto. Esto fue lo que dijeron y asi lo exponemos: 

Nick Goldsworthy (Productor): “El aspecto mas innovador del juego es elsistema de combate. En la primera par- 
te la estrategia se basaba en una cuestion de numero de tropas. Ahora entran en accion mas factores, como el miedo, pues hay cria- 
turas que provocan tal sensacion y hard huir a ciertos enemigos. Tambien hay que ahadir el hecho de que algunas criaturas podran 
lanzar hechizos o tendran habilidades que deberemos cultivar y activar, por lo que no solo tendremos que preocuparnos porque 
golpeen, sino por cuando es el momento adecuado para usarsus poderes.* 

John Miles (Director de arte): ‘los personajes estan siendo completamente mejorados. Las emociones de las cria- 
turas van a afectar activamente el transcurso de la accion. En lo referente al aspecto grafico, decir que tambien estan sufriendo 
grandes cambios y ahora seran mucho mas reales que en la primera parte. Los escenarios, por ejemplo, que estaban dominados por 
un tedioso espectro cromatico que unicamente rondaba la gam a de mar rones y el negro, va a ser sustituido por unos colores mu- 
cho mas vivos, gracias a los efectos visuales de gran calidad que estan siendo implementados. Con un ordenador potente podremos 
ver sin problemas la accion del juego bajo una resolucion de 1 024x768, lo cual estd francamente bien." 

Alex Peters (Director de programacion): “Me encanta el ladron. Con su habilidad para usar la capa de invisibilidad 
que lehace indetectable ante otras criaturas y la capacidad de introducirse en las cuevas enemigas para robar el oro de sus areas, lo con- 
vierte en un personaje realmente poderosoypeligroso para el adversario . " 

Shaun Cooper (Disehador): “Los grdficos y la jugabilidad son increibles. Es infinitamente mejor que la primera parte . " 



life*. 



ultimo, y esteHspectrc es el que m^s nos delata como seres 
malvadosT porque si una criatdra gana una buena canti- 
dad de dinero, podremos esperar a que saiga de esta sala, 
acabar con qlkr;y hacefnos con sus ganancias, pero esto 
tendremos que haceffp^ki que las demas nos vean, a ries- 
go de que se enfaderry se rebelen contra nosotros. 

La Salable Torturas tambien esta siendo perfec- 
cionada y ahora podremos llevar a cabo 
/ muchas mas acciones, como hacer que 
X los heroes capturados se unan a nues- 

tro bando, pudiendo usarlos como ca- 
bezas de turco en el combate o ga- 
nar la fidelidad de las damas 
oscuras, pues su lado sadomasoquis- 
ta nos agradecera las torturas a las 
que lassometamos. 

Las trampas no podian ser menos y, co- 
mo no, estan sufriendo remodelaciones. 

Para empezar, habra nuevas, como la trampa 
de la roca rodante, muy al estilo de Indiana Jones; la 
trampa de las lanzas ocultas e induso podremos conectar 
trampas, haciendo que se activen todas si algun incauto 
atraviesa el conector principal, lo que nos permitira gran 
cantidad de posibles y mortfferas combinaciones. 

MATERIA TECNOLOGICA 

Una vez entramos ya en materia tecnologica con Nick, es- 
te comenzo hablandonos sobre los graficos, otro aspecto 
que, segun el, esta sufriendo muchos cambios y avances: 
"Estamos muy complacidos con como esta quedando 
«Dungeon Keeper 2» en lo que a graficos se refiere. Esta- 
mos induyendo una serie de efectos visuales que, de se- 
guro, contribuiran a la espectacularidad del entorno y de 
la accion. Por ejemplo, cuando las criaturas atraviesen el 
portal dimensional que las trae e nuestra mazmorra, se 
creara un efecto, muy parecido a que podfamos ver en la 
pelicula «Stargate», como de agua, pero en vertical. Por 
otra parte, se estan cuidado al detalle aspectos como el 
fuego de las antorchas, que tan olvidado se ha tenido 
siempre. En «Dungeon Keeper 2» las criaturas proyecta- 
ran sombras que se moveran y cambiaran de tamano en 
relacion a la posicion con las antorchas de la pared, todo 
esto en tiempo real, asf como la llama que se vera afecta- 
da por el viento que provoquen las criaturas al pasar a su 
lado, de manera que oscilara dependiendo de hacia donde 
anda el monstruo. Todos los personajes van a contar, por 
su parte, con un muy superior numero de polfgonos tex- 
turizados, lo que permitira mas realismo en los movi- 
mientos, desarrollo de las acciones mucho mas suave y 
continuado, e induso expresiones faciales que iran acorde 
con aquello que el ser este llevando a cabo." 

A continuacion nos avanzo otros aspectos generates de 
«Dungeon Keeper 2», como el juego por red y la edicion de ] 
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i pftU’gPos con quo est.in sicndo uoadoi los personajes os 
al jffla anterior parte, dando asi cahida a un mayor nivel do 
tBromplejidad on los movimiontos mu(ho mayor. 



Aqui podemos ver a Nick Goldsworthy posando con el siempre horripiiai 
Reeper, demostrando asi su simpatia, y es quo no por ser productor^fr 
proyecto como "Dungeon Keeper 2 » hay que ser serio. 



El miedo sera un factdkjpuy importante en las peieas. Si alguna criatura 
teme a aquella con la quh esta luchando, lo hara mucho peor e induso 
saldra huyendo. 



f descartamos o llevanios adelante. No creo que 
Molyneux influyera mucho en la creacion de la 
; primera parte. Cuando se fue de Bullfrog, la empresa 
contaba y a con noventa y dos empleados, los cuales 
eran demasiados para estar al cargo de una linica perso 
na, de manera que Peter nunca pudo meterse de lleno en 
un proyecto y, de ahi, que las figuras que, a mi parecer, 
ban sido mas importantes en cuanto a la realizacion de 
los titulos, han sido aquellos que disenaron y crearon el 
motor o los graficos. Asi, otra cosa que ha cambiado en 
Bullfrog es la informalidad a la hora de cumplir con las fe- 
chas de lanzaniiento de un producto. Antes, todo era dife- 
rente, podiamos sacarlo cuando quisieramos, sin preocu- 
parnos por nada, o por lo menos eso creiamos. Sin embargo, 
al entrar en contacto con Electronic Arts, nos dimos cuenta 
que un trabajo organizado y el cumplimiento de fechas 
produce mayores beneficios y desde que estamos con ellos 
seguimos este sistema, mucho mas productivo." 



niveles: "Para el modo 

rnultijugador, al cual le esta- 

mos dando una importance capi- x v < 

tal, vamos a disponer al juego con so- 

porte para TCP/IP, IPX, Modem y un 

servidor dedicado para partidas por Internet. 

Induiremos escenarios especiales para esta moda- 
lidad y en el modo escaramuza habran como cincuenta 
opciones modificables. Pensamos que vamos a poner un li- 
mite de dieciseis jugadores, pero eso esta aun por definir. 
En cuanto a distribuir el editor de niveles, aun es algo que 
no hemos decidido, a pesar de que ya esta hecho, pues es 
en mayor parte con el que estamos disenando los escena- 
rios que tendra el juego predefinidos. Y esto es asi porque 
tenemos en mente lanzar ampliaciones para el juego. Lo 
que probablemente si hagamos sera dejar disponibles 
nuevos niveles y ampliaciones de manera gratuita en 
nuestra pagina web." / 



ESPERARAQUELLEGUEELMAL 

La verdad es que tras conocer las excelencias de la segun- 
da parte de «Dungeon Keeper», uno de los juegos de es- 
trategia/rol mas sobresaliente de todos los tiempos, 
casi se podria decir que nos hemos quedado 
con las ganas de ser malos -por lo menos 
virtualmente hablando- y es que 
son tantas las posibilidades que ofre- 
ce este juego a la gente con una persona- 
lidad picara y que no se lo piense dos veces a 
la hora de realizar perversidades -siempre dan- 
dole el mejor sentido y el mas inocente a la pala- 
bra-, que es inevitable que se nos despierten las ganas 
de ser asi, aunque sea por unas horas. «Dungeon Keeper 



PETER MOLYNEUX SIGUE PRESENTE 

Al igual que esta ocurriendo con otros ^ 

proyectos de Bullfrog, como 

puede ser «Theme Park World», 

del cual induimos en este niimero 

un avance especial, la figura de Pe- Js 

ter Molyneux, disenador de juegos de 

Bullfrog por excelencia, que ya no se ‘ ; 

encuentra entre las filas de la compania, / 

sigue presente tanto en el estilo de progra- J 

macion, como en las lineas argumentales de 

los juegos y en la organization de los equipos, 

aunque a mas de uno de la compania no le guste que 

sea asi. Asi, cuando le preguntamos a Nick sobre el, esto 



Se estan creando nuevas criaturas 
y salas que aumentaran el aspecto 
estrategico del programa 



fue lo que nos respondio, cambiandole por completo el compania ya, ha sido mucho mas importante. Sin em- 2» de Bullfrog simboliza un paso de gigante en el progre- 



rictus de la cara: "En todas las entrevistas que me hacen bargo, una cosa hay que tener en cuenta y es que en el so de un genero tan estancado y ya por todos tocado como 

sale esta pregunta a relucir. Estoy de acuerdo con que Pe- proyecto «Dungeon Keeper 2» participan mas de cin- es el de la estrategia en tiempo real con tintes de rol. Es- 
ter fue una inspiration para todos a la hora de hacer jue- cuenta personas, por lo que la monopolization de ideas peremosque,tal y como Nick Goldsworthy nos dijo, se res- 



gos, pero por ejemplo, en el caso de «Dungeon Keeper» se ha quedado un tanto retrograda, a favor de una apor- peten las fechas y el juego no se retrase. 



la figura de Glen Corpes, que tampoco se encuentra en la tacion general de proyectos y ocurrencias que entre todos 



D.D.F./C.F.M. 





UNA GRAN LABOR ARTiSTICA 

Todos los elementos de juego, salas y personajes, es- 
tan sufriendo un laborioso proceso de diseno que va 
desde el dibujo en papel, hasta la precreacion poli- 
gonal que finalizara en la mayor parte de los casos, 
en lo que es el objeto final que podremos 
todos en el juego. Aqui podemos apreciar algunos 
bocetos, lo que demuestra la gran labor que estan 
llevando a cabo los chicos de Bullfrog para la reali- 
zacion de «Dungeon Keeper 2». 



Micromania 







dimension Creative! 




3D Blaster Savage 4 

y Riva TNT2 Ultra 

• Equipadas con 32MB de 
SDRAM para los juegos 
actuales y futuros. 

• Arquitectura de 128 bits 
con si stem a twin texel 
pipeline para los efectos 
visuales mas avanzados. 

• AGP o PCI.* 



* Riva TNT2 existe solo 
en version AGP. 



juegos! 



[Vive la experiencia! 

jDIDUdlJdQXd D/ 9Af/\! 



Para conseguir el maximo provecho de los juegos de ultima generacion necesitas 
la maxima potencia de calculo 3D. Por eso las nuevas 3D Blasters estan equipadas 
con 32MB SDRAM. Juegos mas rapidos, mayor resolucion y realismo insuperable 
son las nuevas mejoras de los 32 MB y el modo de Rendering de 32 Bits. 

Entra en la dimension Creative. Los juegos te atraparan por su realismo... 
y no podras escapar. 




TarJs'Sas de S@ma<dl© Yao’J©3as Graffcas ABftavoees PC-DVD Vodle© 



CREATIVE 

La otra dimension para tu PC 

WWW.SDUNDBLASTEIR.COM 

© Creative Technology Ltd. Todas las marcas y nombres de producto son marcas comcrciales 
o marcas registradas de sus respectivos propietarios. 



Visita nuestro Web Site: www.cle.creaf.com/spain 

Mayoristas autorizados: UMD. Actebis. Compumarket, Computer 2000, Ingram Micro, Sintronic. 

Para recibir mas informacion reiiena y envia este cupona: Creative Labs Espana. Apartado de Correos 160 - 08850 Gava 
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Nombre Apellidos 

Direccion 

Codigo Postal Poblacion 

E-mail 



1 





FORMA DE VOTACION : Cada mes, teneis cinco votos; podeis votar como maxico a cinco juegos 
y como mi'nimo a uno, y podeis dar mas de dos votos al mismo juego. 



Escuela 



de [jstrategas 



Ya hemos alcanzado el ecuador del 
ano, y todos los esfuerzos de las 
compamas creadoras de juegos de 
estrategia siguen encaminados a 
conseguir lo mejor para el nuevo 
milenio que se nos acerca. En esta 
primera parte del ario ya contamos 
con suficientes novedades como 
para cubrir un ano entero, pero la 
cosa no va a quedar ahi. Todavia 
tenemos que ver «C&C: Tiberian 
Sun», «Age of Empires 2», «Dungeon 
Keeper 2» y «Force Commander», 
entre otros, antes de que acabe. 





nking de Batallas 

f Cambia position Entra 



Este mes los votos han estado muy 
repartidos entre todos los juegos que 
componen la cabeza de la lista, lo que 
explica los pocos cambios de posiciones 
que han tenido lugar. Sin embargo, la 
parte media y baja sigue siendo una 
continua lucha por auparse a los puestos 
de cabeza. 

Commandos: Behind Enemy Lines 
Starcraft 
Age of Empires 
C&C: Red Alert 
Warcraft II 
Civilization II 
0 Total Annihilation 
Theme Hospital 
Heroes of Might and Magic II 
Constructor 

B N o t i c i a s | 

O Infogrames nos sorprendera en breve con un 
titulo, como «<iangsters», que viene a poner la 
inseguridad ciudadana en clave de juego de es- 
trategia aderezado con unas gotitas de accion. 
En ^Street Wars» controlaremos una banda ma- 
fiosa que tiene que hacer frente a unas situacio- 
nes -construction de edificios, elimination de 
oponentes, ampliation del territorio...- para po- 
der completarlo. Las misiones seran de dificul- 
tad creciente, presentadas en un mapa 3D iso- 
metrico con decorados pletoricos de detalle, 
caracterizados por su buen humor. 



C omo hay que aprovechar las reu- 
niones que nos quedan hasta el 
ano 2 000, comenzamos sin mas 
preliminares con una pregunta que 
nos realiza un estratega anonimo por e- 
mail, y en la que nos consulta como se cap- 
turan enemigos en «Gender Wars», asunto 
necesario desde la tercera mision. Seguro 
que alguno de vosotros sabe como hacerlo, y 
nos lo puede contar para hacerlo saber a to- 
dos, y en especial a este estratega. 

Ahora es nuestro amigo"may666"quien por 
correo electronic*) nos confiesa que esta 
atrapado en la primera mision de la campa- 
na Yamato, pidiendo ayuda. Comenzamos en 
la esquina norte del mapa dividido por un 
no, que debemos seguir en direccion sur pe- 
gado a su rivera, haciendo avanzar primero 
al caballero, despues a los guerreros con es- 
pada y por ultimo a los arqueros. Llegaremos 
a un puente que cruza el rio, protegido por 
una torre, por lo cual hemos de atravesarlo a 
toda velocidad para seguir luego por la rive- 
ra del rio en direccion norte, hasta que lle- 
guemos al templo Izumo, en la parte supe- 
rior del mapa. 

Finalmente, desde un saliente proximo al 
templo dispararemos con los arqueros hacia 
el lider enemigo, y cuando se dirija hacia 
ellos, le atacaremos con el resto de las fuerzas, 



C Aunque mas dados a la simulation de vuelo, 
pero sin despegarse mucho del tema, Jane's pre- 
para «Fleet Command», un hibrido de estrategia 
en tiempo real y wargame que recrea combates 
navales en la actualidad. Similar al famoso «Har- 
poon», pero con graficos 3D espectaculares, de 
innegable calidad, y con un revolutionary inter- 
fa z que permitira tomar el control de flotas de 
portaaviones, submarinos, y toda dase de navios 
y aviones, hasta 150 diferentes. 

OLa saga «Warlords» de SSG/Red Orb ataca de 
nuevo, con un nuevo titulo que se llamara «War- 
lords Battlecry», y por primera vez presentara 



Age of Empires 2: The Age of Kings 


Ensemble Studios 


Verano 99 


Age of Wonders 


Microprose 


Pordeterminar 


Batilezone:The Red Odyssey 


Activision 


Por determinar 


Battlezone 2 


Activision 


Pordeterminar 


Black and White 


Lionhead 


Pordeterminar 


Chaos 


Ubisoft 


Pordeterminar 


Command and Conquer: Tiberian Sun Virgin 


Verano 99 


Commandos II 


Eidos 


Pordeterminar 


Constructor 2 


Acclaim 


Pordeterminar 


Corsairs 


Microids 


Pordeterminar 


Dark Reign 2 


Activision 


Pordeterminar 


Dungeon Keeper 2 


Electronic Arts 


Verano 99 


Force 21 


Red Storm 


Agosto 99 


Force Commander 


Lucas Arts 


Finales 99 


Hidden and Dangerous 


Take 2 


Por determinar 


Homeworld 


Sierra 


Julio 99 


Jagged Alliance 2 


Sir-Tech 


Julio 99 


Knights and Merchants: Galador 


Interactive Magic 


Pordeterminar 


Master of Magic 2 


Microprose 


Pordeterminar 


Panzer General 3 


SS! 


Pordeterminar 


Pharaoh 


Sierra Studios 


Otoho 99 


Pirates! 2 


Microprose 


Pordeterminar 


Seven Kingdoms II 


Interactive Magic 


Verano 99 


Shogun:TotalWar 


Electronic Arts 


Pordeterminar 


SimMars 


Maxis 


Pordeterminar 


Steel Panthers IV 


SSI 


Pordeterminar 


Total Annihilation: Kingdoms 


Cavedog 


Julio 99 


Warhammer40K: Rites of War 


SSI 


Julio 99 


X-Com6 


Microprose 


Pordeterminar 


X-Com: Alliance 


Microprose 


Pordeterminar 



decorados en 3D y estrategia en tiempo real, 
adecuandose a los tiempos que corren, pero res- 
petando al maximo las caracteristicas que han 
dado fama a la saga.Tendra 9 razas y 16 dases 
de heroes, y una historia dividida en seis capitu- 
los, organizada como una camparia. La inteli- 
gencia artificial tambien sera soberbia, el siste- 
ma de magia se transformara para dar cabida a 
masde 80hechizos. 

G Seguro que Microprose -con su «RollerCoas- 
ter Tycoon»- ha sacado a Bullfrog de su letargo, 
pues acaba de anunciar la futura publication de 
«Theme Park World», la continuation del dasico. 



En el nuevo juego podremos escoger entre cua- 
tro tipos de parques, espacial, jungla, fantasti- 
co, y Halloween, cada uno de ellos con diferen- 
tes atracciones. Estara realizado en 3D, sobre un 
entorno similar al de «Populous». 

GStrategy First continua ampliando su linea de 
estrategia naval con «Man of War 2»,fundamen- 
tado -como los anteriores- en el famoso juego 
de mesa «Wooden Ships & Iron Men». Sera un 
juego en tiempo real en primera persona, que 
nos pondra a los mandos de un barco de guerra 
del siglo XVIII a traves de 30 misiones con mu- 
chos navios enemigos que hundir y abordar. 



EH Micromania 






Para participar en esta seccion solo teneis que enviar vuestras cartas a: MICROMANIA. C / Ciruelos, 4. San Sebastian de los Reyes. 28700 Madrid. 

No olvideis indicar en el sobre ESCUELA DE ESTRATEG AS. Tambien podeis mandarnos un e mail al siguiente buzon: estrategas. micromania a hobbypress.es 



Estrategas 

Enredados 

Ya comentamos que no tan solo el estrate- 
ga se dedica a mandar e-mail, sino que al- 
gunos tambien tienen paginas web de sus 
juegos preferidos. ,Que no decaiga la red! 
A navegar: 

www.minorisa.es/~davidr/reche.htm: 
Web de un lector sobre «Commandos: Behind 
Enemy lines» y su disco de ampliation, 
jnakane ? retemail.es: 

Para habiar de estrategia en general y ju- 

gara«Starcraft». 

gabriel-ictv.es: 

Para habiar de estrategia, y sobre todo de 
«Total Annihilation)). 

Y ademas, un conjunto de direcciones se- 
leccionadas sobre «The Settlers lll»: 

World of Settlers: 

settlers.etmnet.com/index.html 

Settlers 3 Catapult Hall: 

www.geocities.com/TimesSquare/ 

/Hangar/3151/Settlers3/index.html 

Settlers 3 Village: 

s3.gagames.com/ 

Settlers 3 Castle: 

www.geocities.com/TimesSquare/ 
/Dome/2941/index.html 
Settlers 3 Goldmine: 

www.soft.net.uk/jnproductions/settlers3/ 
Settlers 3 Resource Center: 
www.settlers3.freeserve.co.uk/index.html 
Mark's S3 Site: 

www.soft.net.uk/marksplace/settlers3/ 
Settlers 3 The Weaponsmithy: 
www.mbnet.fi/~sebbe/settlers.html 
Settlers Inn: http: 
www.settlers.net/ 

Clan UK: 

www.clanuk.com/strategy/settlers3/ 



STREET WARS 



acabando la mision. Evitaremos a toda costa 
enfrentarnos con los leones y con la torre 
que encontramos por el camino. 

Ahora es David Martin Moreno, de Santa 
Cruz de Tenerife, quien nos redama trucos 
para «Anno 1602». El mas efectivo, para ac- 
ceder a todas las misiones, es el que consiste 
en editar el archivo GAME.DAT con el bloc de 
notas y cambiar la cadena "Volume: -750,0,- 
5??" (?? Quiere decir que pueden ser dos nu- 
meros cualesquiera) por la cadena "Volume: 



-750,0,-580" Hay veces que el 750 tambien 
puede variar. 

Por carta, Samuel Santana Perdomo, desde 
Las Palmas, nos pregunta como se puede pa- 
sar la mision 5 de la Guardia de la Libertad en 
Dark Reign. Se trata de una de las misiones 
mas dificiles si no conocemos la tactica gana- 
dora. Nada mas empezar, seleccionaremos 
dos cargueros y minaremos el manantial a la 
derecha de la base, y con los otros dos mina- 
remos el otro manantial justo debajo del 



($) Temas para el debate 



A tenor de los montones de cartas y correos electronicos dando vuestra opinion, parece que el 
ultimo tema de debate propuesto/'^Cual es el mejor juego de estrategia de la historia?'; ha cala- 
do hondo entre vosotros. Las opiniones han sido muy dispares, aunque mas o menos, todos mar- 
chamos en las mismas direcciones. Este mes vamos a presentar dos opiniones; la primera de las 
cuales es de nuestro amigo Pepe el Magno, que ya ha participado alguna que otra vez en la sec- 
cion, y en ella nos dice:"...escribo para decir que la propuesta de elegir"EI Mejor Juego de Estra- 
tegia" es descabellada. Dentro de la estrategia hay muchos subgeneros, y a cada uno le tira el 
suyo. Es mucho mas coherente elegir, por ejemplo/Los Cinco Mejores Juegos de Estrategia" Yo os 
voy a decir los mios: «Civilization», «SimCity», «Command and Conquer», «Populous» y «UFO: 
Enemy Unknowns Ni son todos los que estan, ni estan todos los que son, pero todos ellos han 
contribuido de forma notable a que hoy, en Micromania, haya una pagina de estrategas, y las 
grandes compahias inviertan mucho dinero en hacer mas y mejores juegos..." 

La segunda opinion es de Antonio Alvarez Villanueva, que nos dice:"... propongo tres juegos para 
el mejor juego de estrategia de la historia: «Dune 2», «Civilization», y mi rey del disco duro, el 
mejor juego de estrategia para mi, «Panzer Generab, el wargame rey debido a su sencillez, su 
manejabilidad y su jugabilidad... No ha habido ningun programa que lo haya hecho caer, ni si- 
quiera «Panzer General 2». Propondria otro tema para debatir, ya que hablamos de estrategia, to- 
dos tenemos nuestro idolo: ^El mejor Estratega de la Historia?..." 

Pues ahi queda eso, ya tenemos dos temas para opinar, el mejor juego y el mejor estratega. <A que 
esperais para enviar vuestra opinion? 



Q El truco del mes 



THEME PARK WORLD | 

anterior. Despues dividiremos los hombres 
que tengamos de vigilancia entre los dos ma- 
nantiales, para controlarlos, mientras espar- 
cimos el resto de los hombres entre las torre- 
tas laser. Crearemos meres a montones, un 
hospital y mas torretas, repartiendo los meres 
creados entre la base y los manantiales. 
Cuando tengamos 30 meres defendiendo ca- 
da manantial y 20 en la base, dejaremos de 
construirlos y ahorraremos creditos hasta 
conseguir los 30.000 necesarios. Si algun tan- 
que nos atacase, le hariamos frente con los 
meres, reparandolos posteriormente. 
Finalmente, recomendar a Sige Gil el juego 
«Scotland Yard» si lo que busca es un juego 
de estrategia un tanto basico y con muchas 
reminiscencias de los juegos de tablero, muy 
divertido y bien realizado, y algo que no es 
demasiado comun:todo en Castellano. 

Antes de despedir la seccion de cartas (y e- 
mail) de este mes, recordaros que pongais 
vuestro nombre, o alguna sena identificativa 
en los correos que nos mandeis, que cada 
vez somos mas los estrategas anonimos. 
Hasta el mes que viene. 

El Estratega Anonimo 
(alias Kane) 



© Gathering of Developers ha publicado un dis- 
co de misiones para ^Railroad Tycoon ll» que Ne- 
va el nombre de «The Second Century Expansion 
Pack», ambientado en los anos de 1 939 al 2 030, 
y focalizado en acontecimientos como la Segun- 
da Guerra Mundial, o la Guerra Fria. Incorpora 1 5 
nuevos mapas y una campana con 18 escenarios. 



Q «The Settlers lll» tambien tiene un nuevo dis- 
co de misiones, que vendra con tres nuevas cam 
panas, 10 nuevos mapas individuates y 20 mul- 
tijugador, ademas de un editor de niveles. Este 
disco es el aperitivo para el proximo juego de la 
serie, «The Settlers III: Quest of the Amazons)). 



©Talonsoft esta planeando la creation de una 
secuela de «101 Airborne en Normandia», que 
seguira ambientado en las mismas localizacio- 
nes, y con el mismo tema. Solamente es un ru- 
mor, pero falta saber que haran para realizar un 
juego distinto con el mismo planteamiento. 



© Activision va a publicar -si no lo ha hecho ya- 
una version de ((Civilization: Call to Power» para 
Linux, que sera identica tanto graficamente co- 
mo en funcionalidad, a la ya disponible para PC. 
Una iniciativa que mas compahias deberian 
adoptar ante la cada vez mas importante im- 
plantation de Linux en el mercado domestico. 



Para introducir los codigos en este magnifico juego de Eidos, no tenemos mas que, en cualquier mo- 
menta de la partida, pulsar la teda T, y despues cualquiera de los siguientes codigos para obtener 
laventajaasociada: 

double up: Todas las unidades son el doble de 
potentesdelo normal, 
easy: Fija el nivel de dificultad a facil. 
get off my land: Mata todas las unidades ene- 
migasenel mapa. 

hallo mein schatz: Saltar a la siguiente mision. 
hard: Fija el nivel de dificultad a dificil. 
kill selected: Mata las unidades enemigas que 
seleccionemos. 

normal: Fija el nivel de dificultad a normal, 
show me the power: Proporciona 1 000 unidades de potencia extra, 
time toggle: Desactiva el contador de tiempo de la mision. 
timedemo: Muestra los datos graficos del juego. 
version: Muestra la fecha de compilation del juego y la version, 
work harder: Para completar todas las investigaciones actuales. 
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La revista para los que jugamos a I tenis 



Tu rtuevo companero 
al otro lado de la red 



Con la garantia informativa de Sportpress Iberica 



Sumario 



PreEIiew 



F22 LIGHTNING 3. La tercera entrega de este cono- 
cido simulador de Novalogic incorpora la misma jugabili- 
dad del original con unos graficos acordes con sus ultimos 
titulosy agudizando el realismo significativamente. 



MAXIMUN OVERKILL. Este sera el nombre un nuevo juego 
de accion 3D que, de la mano de Novalogic, nos propon- 
dra una perspectiva subjetiva para controlar mas de 10 
vehiculos de batalla en un entorno futurista. 



MAYDAY. Este proximo lanzamiento de estrategia en tiem- 
po real nos ofrecera un complejo entorno belico con gran 
cantidad de unidades y recursos que gestionar, situando- 
se en linea similar a «Starcraft» en su modo de juego. 








PEACEMAKER. Este arcade 3D nos propone la dificil tarea de hacer la paz por la 
fuerza, a los mandos de un particular helicoptero, donde no faltaran espectaculares gra- 
ficos y accion a raudales. 

ROLAND GARROS 99. El tenis en su maxima expresion es el protagonista de este programa 
que nos trasladara a uno de los mas prestigiosos torneos de tierra batida. 



VELOCITY. Este anunciado titulo rompera esquemas por su espectacularidad, lievando el 
deporte extremo hasta un entorno futurista en el que volaremos sobre una especie de 
monopatines, sin ruedas, autopropulsados. 

F.A. PREMIER LEAGUE STARS. El futbol de una de las ligas mas duras, la inglesa. Esta es la 
carta de presentation en este programa que pondra a nuestra disposition todas las es- 
trellas de la Premier League. 





I* ^ 




QUAKE 3 ARENA . La llegada a internet del test 
esta conmocionando a millones de seguidores por todo el 
planeta. Nuevas tecnicas en graficos y una apuesta de id 
por alcanzar mas popularidad realizando un programa ex- 
dusivamente multijugador. 



OUTCAST. La innovation es la premisa de este 
ambicioso proyecto de Appeal que,tras un largo desarro- 
llo, esta a un paso de ver la luz. La aventura en una nueva 
dimension que posibilita la accion, la interaction con el 
entorno y los personajes parecen no tener precedentes en 
el genero.Una sugerente puesta en escena que nos trans- 
portara a un mundo desconocido. 



64 MIGHT & MAGIC VII • 3D0 esta ultimando la 

nueva entrega del mundo de Erathia, en el que la magia y 
la espada se unen solo al servicio de aquellos que sean ca- 
paces de merecerlas. El reto tendra importantes incorpo- 
raciones tecnicas, pero se mantendra fiel a su estilo. 



6 8 SYSTEM SHOCK II. Despues de varios anos, y 
cuando nada podia sospechar su regreso, este titulo pa- 
rece tener la pretension de llegar mas alia de lo que lo hi- 
zo el original. Nuevos conceptos en sus modos de juego y 
una particular vision del suspense con de la accion 3D pa- 
recen ser sus redamos para lograrlo. 
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F-22 LIGHTNING 3 Por fin sabemos algo mas con- 
creto acerca de este proyecto que Novalogic ha tenido tan 
en secreto. Ya tenemos a nuestra disposicion las primeras 
pantallas de esta impresionante tercera parte que, de se- 
guro, sorprendera tanto a aquellos que disfrutaron de las 
dos anteriores, como a esa minoria reducida que no tuvo la 
oportunidad de hacerlo. Muchas novedades tanto a nivel 
tecnologico como de jugabilidad nos esperan en «F-22 
Lightning 3». 




MAXIMUM OVERKILL Nuevo titulo de la compania No- 
valogic que nos va a dar la oportunidad de manejar diferentes 
dases de vehiculos, tanto en tierra, como en mar o aire, en las 
mas cruentas batallas a lo largo y ancho del mundo. Con motivo 
del lanzamiento de este juego, la compania va a poner en mar- 
cha el Novaworld, donde treinta y dos personas podran partici- 
par simultaneamente en un mismo escenario con el vehiculo de 
combate que ellos prefieran. 




MAYDAY Este programa entrara de lleno en el genero de 
la estrategia en tiempo real, aportando mucha mas jugabili- 
dad y opciones, de manera que en este aspecto superara con 
creces a los titulos ya disponibles en el mercado, a tenor de lo 
difundido. Con un telon de fondo futurista y un diseho muy 
parecido al de la saga «Command & Conquer» de Westwood, 
«Mayday» tendra la calidad suficiente como para mantener- 
nos horas y horas pegados al monitor. 
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IMPRESORA 
LEXMARK 1100 
RESOLUCION 600X600 PPP 
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PEACEMAKER Este titulo sera un trepidante arcade belico 
tridimensional en el que podremos manejar diferentes maquinas 
de guerra de caracter futurista, con un abanico armamentistico 
tan amplio como devastador. Los efectos visuales tendran gran 
calidad y los movimientos una fluidez pocas veces vista en un jue- 
go de estas caracteristicas. Si os gusta la accion sin limites, «Pea- 
cemaker» sera vuestra opcion para un futuro no muy lejano. 





ROLAND GARROS 99 Hada 




mucho tiempo que no temamos la 
oportunidad de ver un juego de tenis 
con la calidad suficiente como para 
tener las necesarias posibilidades de 
conseguir una nota de sobresaliente. 
«Roland Garros 99» va a romper esa 
desdichada racha, pues solamente 
con las pantallas a las que hemos te- 
nido acceso hemos logrado compren- 
der que este juego va a pisar fuerte 
dentro del genero deportivo. 



F.A. PREMIERE LEAGUE STARS EA Sports vuelve a la 

carga con aquello que mejor saben hacer, un juego de deportes. 
Centrado en el futbol y, mas concretamente, en la liga inglesa, este 
programa nos dara la oportunidad de dirigir uno de los dubes mas 
representatives del pais. Gestionar los equipos y, posteriormente, 
disputar freneticos partidos contra 
otros grupos. Los graficos y los mo- 
vimientos han sido mejorados radi- 
calmente con respecto de anteriores 
titulos de balompie de la compahia. 

Un gran titulo que se convertira en 
imprescindible para todos los fana- 
ticos del deporte rey. 







VELOCITY Anadir alguna novedad a un genero tan trillado co- 
mo es el de las carreras es tarea realmente complicada y, sin em- 
bargo; con «Velocity» se ha conseguido. El vehiculo en cuestion es 
una tabla de skate futurista que se desliza sobre un campo gravi- 
tatorio a gran velocidad y que permite, a los expertos"pilotos" que 
podemos elegir, realizar las mas increibles piruetas. Efectos visua- 
les de gran espectacularidad y accion frenetica son algunas de las 
cartas de presentacion que promete este juego. 
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FLECHAZOS MORTALES A LA 
TRADICION 2D/3D A 183 MH 
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[ wvsw.guillemot.com J 



XENTOR PERTENECE A UNA GENERACION DETARJETAS SUPERIOR ATODAS SUS SEMEJANTES... 
iiNO EXISTE NllXISTIRA MALEFICIO QUE PUEDA CON TUS FLECHAS!! 



La mejortarjeta del mundo... basada en 

RIVA TNT2™ ULTRA, la mejor 

TECNOLOGiA DEL MOMENTO 



• La mas rapida... con 183 MHz de potencia 
La Hejor caLidad de imagen... juegaa 16 millones de colores 

A'ALTAS RESOLUCIONES (RENDERIZAClON 3D DE 32 BITS) 

• Compatible con los estandares mas importantes 
DEL MERCADO (DIRECT3D™ Y OPENGL®) 

• SALIDA DE TV... jVlVE A LO grande! 



OPTIMIZA LA REPRODUCCI6N DVD 



HP*. 



IPRVCAI 



Dilmtcl - Micro 



WVIDIA, 



Puedes encontrar tambien... MAXI GAMER XENTOR™ a un precio inmejorable 



Guillemot S.A. 

Telefono de informacidn : 90 2 1 1 80 36 



Maxi Gamer Xentor 32™ y Maxi Gamer Xentor "'.son mareas registradis de Guillemot Corporawm.Todos los derechos reservados NVIDIA. el logo NVIDIA y el logo RIVATNT2 son maras regstradas de NVIDIA Corporation. RIVA y RIVATNT2 son mareas rcgrstradas 
de NVIDIA Corporation y SGS-THOMSON Microelectronics. Us restantes mareas son de sus respeewos propietanos. Imagenes no vmcutintes. Los cootcncdos. el diseno y las espcdfiaoooes estSn sujetas a camtxos sin prewo aviso y pueden variar segun el pais. 





Quake 3 Arena 

Bienvenidos a la nueva dimension 




A pesardeestarmaximizada para utilizar los nuevos chip-set deaceleracion Habra que tener mucho ojo con la miinici6n,al igual que enanteriores 

3D, la version de test de «Quake 3 Arena» muestra una presencia grafica a entregas, ya que si no nos tendremos que ver obligados a utilizar los 

priori bastante elevada. punos, bastante poderosos, por cierto, en este test. 




Los movimientos de los personajes seran, ahora, mas realista que nunca, 
ya que se estan optimizando al maximo los modelos de cada uno de ellos 
para que parezca que son de verdad. 



Detractores y defensores 




El concepto de «Quake 3 Arena» plantea nuevos retos en 
su creacion debido que a las nuevas incorporaciones en 
el apartado grafico y, sobre todo, el marcado sentido on 
line del programa, deben ajustarse a la mayoria de los 
usuarios y ser, no obstante, factibles. Aparte, la omision 
de modo de un solo jugador, puede decepcionar a mu- 
chos interesados. Recordemos que en nuestro pais, pese 
a ser potencialmente creciente, el numero de usuarios 
con conexion a internet es a tin limitado en comparacion 
con otros. Ademas, hemos de contar que la velocidad y 
calidad en la conexion es precaria, ademas de costosa. 
La otra posibilidad, utilizando una red local, se revela 
mas viable en cuanto a costes, pero es complicado dis- 
poner de un lugar adecuado y organizarse. 

En una partida a traves de Internet pudo apreciarse un 
retraso airededor de 1 segundo utilizando un Modem 
de 28.800. 




Despues de la creacion de una de las series de mas exito en la historia de 
los videojuegos, que mas alia de sentar precedentes ha sido un punto de 
referencia para el desarrollo de incontables titulos posteriores, Jonh 
Carmack continua desarrollando software en la linea mas avanzada del 
momento. Id Software sabe que la competition es dura, mas aun cuando 
sus programas, desde el mi'tico «Wolfenstein», han sido el rival a batir en el 
campo de los arcades en primera persona. 



A unque aun «Quake 3» se en- 
cuentra en pleno desarrollo, id 
ha puesto a disposicion de to- 
dos en Internet una version de 
test — «Q3Test»— en la que pueden apre- 
ciarse reveladores detalles del futuro jue- 
go. La noticia mas determinate acerca 
de «Quake 3 Arena» que se desprende de 
las tres versiones que se han puesto en 
circulation — estaran disponibles para los 
entornos Mac, y PC Linux y Win32- pu- 
diendose conectar entre si mediante ser- 
vidores en Internet o por medio de una 
red local. Es en esta caracteristica donde 
se materializa la intention de id por crear 



El segundo mapa del test esta disehado con varias 
plataformas repletas resortes y lanzaderas. 



un juego"abierto'.'De hecho,«Quake lll», 
distanciandose del concepto de juego 
que comprende a un usuario y la maqui- 
na, esta destinado a rebasar el limite de 
lo conocido por un juego ''popular'; ofre- 
ciendo unas posibilidades de comunica- 
cion para varios sistemas operativos que 
en principio parecen no tener parangon. 

UNIVERSO DEJUGADORES 

El interes que despierta la tercera entre- 
ga de «Quake» no tiene nada que ver con 
su jugabilidad, puesto que esta garanti- 
zada por prestigio. En un momento en el 
que la tendencia a seguir es la combina- 
tion de generos y la incorporation de 
nuevos elementos de interaction en un 
arcade de primera persona, «Quake 3» 
nos invitara a volver al arcade puro. Es 
decir, moverse por un entorno tridimen- 
sional altamente realista en cuanto a 
graficos y comportamiento fisico, pero no 
demasiado interactive, donde prima un 
unico objetivo: liquidar el mayor numero 
de oponentes posibles antes de que nos 
alcancen. La accion vertiginosa, violencia 





El primer mapa es bastante convencional, pero 
pueden verse algunos detalles ineditos. 




Los efectos de niebla han sido muy depurados de 
forma que ahora resultan mucho mas suaves. 



y tension son componentes que definen 
esta concepcion, a las que ademas hay 
que anadir el interes de uso de las dife- 
rentes armas y la utilization del escena- 
rio como campo de batalla. Pero si ya de 
por si estas caracteristicas bien llevadas a 
cabo son un signo de diversion, anadien- 
do el factor humano en los oponente, la 
experiencia puede llegar a ser una deli- 
cia. Esta es la principal preocupacion de id. 
La velocidad de la accion del juego en co- 
nexion sera una de las prerrogativas mas 
dificiles de solventar en la version final 
asi, como la aceptacion en un servidor de 
multiples jugadores sin que el tiempo de 
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Segun el propio Carmack , id quiere crear juegos que sean tan populares como 
sea posible, algo que parece formidable si se tiene en cuenta una elevada 
pretension de ventas 










Compania: ID SOFTWARE En preparation: PC (WIN95/98, LINUX), MACINTOSH Genero: ARCADE 




El conjunto de armamento disponible es basicamente similar a los anteriores 
«Quake», pero es posible que a ultima bora se induya alguna sorpresa. 




El modelo que cubre al personaje cuando este dispone del M Quakepower" 
se ve notablemente mas nitido y detallado, casi transparente. 




Como en las anteriores entregas de «Quake», los teletransportadores 
estaran presentes en casi todos los mapas. 



latencia impida el desarrollo de la accion. 
Segun lo visto hasta ahora con los dos ni- 
veles que incluye el test, la velocidad al- 
canzada en juego es sorprendentemente 
bastante alta. Los periodos de latencia se 
han reducido gracias a la optimization de 
los datos de actualization de la escena 
que el servidor debe manejar. Esto se tra- 
duce en una velocidad de accion acepta- 
blemente fluida, provocandose retraso, 
pero raramente los incomodos lags o pa- 
rones, si bien todo dependera de la po- 
tencia de conexion. Aquellos que no dis- 
pongan de esta posibilidad tendran que 
conformarse a jugar contra los bots que 



nuevas tecnicas de representacion. Una 
en la que mas enfasis se ha puesto es en 
el uso de NURBS para crear superficies 
curvas bastante complejas, por ejemplo, 
de un modelo organico gracias a lo cual 
podremos apreciar un nivel de detalle 
hasta ahora sin precedentes.Tanto en las 
armas, los modelos humanos, como en 
los propios escenarios, las curvas apare- 
ceran casi como tales, y no como un cu- 
mulo de pequehas rectas. Las texturas 
aparecen muy mejoradas,alcanzando ca- 
lidadde colores en 32 bit. 

Otro de los puntales graficos de «Quake 
3 Arena» radica en la representacion de 



La incorporation al mercado de una nueva 
generation de tarjetas aceleradoras posibilita la 
depuration e incorporation de nuevas tecnicas de 
representation grafica 



estaran representados por muchos mo- 
delos de temible aspecto en los niveles 
que se induiran, pero parece que podre- 
mos contar con una IA muy aguda te- 
niendo en cuenta que su evaluation re- 
querira observarlos con detenimiento. 

ENGINE DEVANGUARDIA 

Pero aparte de las expectativas del modo 
multijugador, unico contemplado en 
«Quake 3 Arena», existen otros muchos 
interrogantes que se empiezan a despe- 
jar ahora y que afectan principalmente al 
desarrollo tecnico en cuanto a graficos. 
Parece evidente que el juego aprovecha- 
ra la potencia e incorporacion de tecni- 
cas en render en tiempo real de la ultima 
generacion de chips de aceleracion gra- 
fica y ademas dispondra de una extensa 
lista de factores configurables en cuanto 
a calidad con el fin de poder adaptarse a 
un gran numero de maquinas, y que Ne- 
gara a soportar resoluciones altisimas. 
Los requerimientos seran altos si preten- 
demos utilizar el maximo nivel de deta- 
lle. El esfuerzo en el diseno de los esce- 
narios ha permitido el desarrollo de 



los personajes que, aparte de la mejor ca- 
lidad en las texturas, incorporaran mode- 
los mas realistas, y la movilidad de estos 
sera mucho mas compleja y natural. El 
uso de las luces incorporando diversos 
puntos dinamicos y la generacion de 
sombras con volumen, lo que conocemos 
por bump mapping, seran tambien incor- 
poraciones que se beneficien de las ulti- 
mas tarjetas graficas. Sin embargo, hay 
factores que aun estan por depurar, co- 
mo es la representacion de fluidos y la 
creation de nuevas armas con distintos 
efectos especiales en las que todo apunta 
a que seran bastante similares a las de 
«Quake ll». En el queda patente cual sera 
la orientation del juego multijugador y 
mas concretamente on line, una option 
que sin duda creara controversia. 

Pero donde a nadie decepcionara sera en 
diseno, en el que una ve z mas id ha ex- 
plorado nuevas tecnicas y las esta llevan- 
do a cabo con exito.«Quake 3 Arena» pre- 
tende ser el nuevo punto de referenda 
sobre lo que se entiende por arcade 3D 
puro en primera persona. 

S.T.M. 



Exploration de nuevas tenicas 




El desarrollo del motor de «Quake 3» ha sido paralelo a la llegada de mas posibilidades en cuanto a tec- 
nicas de tratamiento de texturas y luces. De esto se desprende que el engine de «Quake 3» sera capaz de 
implementarlas por primera vez en un videojuego de forma masiva. Asi, tecnicas como el espectacular 
bump mapping, o el uso de varios puntos de luz dinamica en una escena o las texturas de entorno para 
generar reflejos realistas podran ser disfrutadas. Puede decirse que estas innovaciones seran mas no- 
tables que en la anterior entrega, que ha estado por debajo en lo que respecta a graficos, si se compara 
con «Unreal». 

Por otro lado, el uso de nuevos conceptos, con la incorporacion de los NURBS para crear superficies curvas 
muy complejas, se deben unicamente a la investigation y el desarrollo interno del equipo de programa- 
dores de «Quake 3» liderado por John Carmack. 

Tambien podra apreciarse el exagerado nivel de detalle con el que contaran los modelos de personajes. 
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Compania: JACK NICKLAUS PRODUCTIONS/HYPNOS ENTERTAMIMENT/ACTIVISION En preparation: PC CD Genera: DEPORTIVO 



Jack Nicklaus 6. Golden Bear Challenge 

Golf maestro 





La precision es uno de los factores fundamentaies en la practica del golf, 
en «Jack Nicklaus 6», ademas, dependera de nuestra habilidad para 
comprender que golpe es el exacto. 






Buenos consejos 



E l golf es uno de los deportes que 
por su particular modo de juego 
ha sido representado en un vide- 
ojuego en gran numero de oca- 
siones. Desde un punto de vista ludico, el 
golf que se practical en este programa 
tendra el adecuado nivel de rigor que es 
obligado para un campeon de la talla de 
Nicklaus. La serie «Jack Nicklaus» nos ha 
dado un conjunto de titulos de calidad 
notable y ahora con su sexta entrega la 
calidad y la recreacion de este deporte 
han superado con creces su liston. 
Situandonos en diversas localizaciones a 
lo largo de todo el mundo, podremos ini- 
ciar un torneo dentro de seis lugares que 
van desde el desierto de Arizona hasta la 
localidad espanola de Montecastillo, en 
Jerez de la Frontera. Desde el menu prin- 
cipal tambien podremos iniciar una com- 
petition simple sin entrar en torneo o ac- 
ceder al estupendo editor de mapas con 
el que podemos disenar en todas sus ca- 
racteristicas el campo de golf que desee- 
mos. El juego nos ofrecera una serie de 
golfistas entre los que se encuentra el 




El protagonista de este juego, a pesar del nombre, no es el gran golflsta Jack Nicklaus, sino el propio golf. No 
obstante, a nuestra disposition, y dependiendo de la situation en la que nos encontramos, el programa nos 
permite consultar al campeon, quien nos podra dar consejos muy valiosos. Antes de cada hoyo, ademas, ve- 
remos una secuencia en una pequena ventana de animation donde Nicklaus nos explicara cual es la mejor 
estrategia a seguir y cuales son los puntos clave del campo. Asimismo, el uso del palo correcto y la utilization 
del terreno a nuestro favor tambien seran algunas de las ayudas a las que podemos optar de la mano de es- 
te golfista legendario. 



propio Nicklaus, cuyas caracteristicas po- 
dremos configurar a nuestro antojo den- 
tro de un margen limitado, o bien crear 
nuestro propio profesional y editarlo 
posteriormente. Configurando su habili- 
dad con el swing, sus palos, sexo, apa- 
riencia, y hasta el nivel handicap, sera po- 
sible crear tanto golfistas para jugar con 
ellos como para que desempenen el pa- 
pel de oponentes. Ademas, todos los sub- 
generos del golf estaran contemplados 
en una pantalla donde podremos selec- 
cionar todo lo referente al juego en la 
practica, es decir, un gran numero de fac- 
tores que implican la dificultad, el realis- 
mo y la variedad de modos de juego. 
Visto a grandes rasgos que es lo que 
«Jack Nicklaus 6» ofrecera, en un princi- 
pio estaremos dispuestos para enfrentar- 
nos a un hoyo ya dentro del campo de 
juego. En este encontraremos una inter- 
faz bastante similar al resto de progra- 
mas de golf, pero que a pesar de ser ex- 
tremadamente sencillo de comprender y 
manejar nos proporciona muchas y varia- 
das opciones en menus para adecuar la 
simulation en la practica del golf a nues- 
tras preferencias con opciones que pue- 
den activarse o desactivarse segun con- 
venga en cada momento. 

Una vez en el hoyo veremos que el nivel 
grafico tanto del modelo 3D del persona- 
je, que se mueve en tiempo real, como el 
escenario, que se genera cada vez que 
cambiamos el angulo de la camara me- 
diante una base de texturas, seran muy 



buenos. Tambien se nos permitira reali- 
zar una practica de tiro y colocar mas a 
nuestro gusto el tee. Al dar el golpe el 
comportamiento de la bola se mostrara 
muy realista, tanto en los elementos ex- 
ternos que intervienen,como en la reac- 
tion de la bola tras nuestro tiro. El modo 
de disparo es simple, se trata de planear 
un buen tiro y tener en el instante preciso 
la suficiente habilidad como para llevarlo 
a cabo. El efecto ira proporcionalmente 
relacionado con la potencia de este asi 
que una descompensacion entre ambos 
provocara un desvio. 

En tiros en el green la necesidad de ser 
preciso se incremental. Para ayudarnos 
el programa activara pordefecto,aunque 
no definitivamente, una malla que nos da 
la referencia de la composicion del terre- 
no ademas de elegirnos un palo, por lo 
demas viene a ser bastante similar a otro 
golpe desde cualquier punto del hoyo. En 
sintesis puede decirse que sera muy sen- 
cillo de manejar, pero requerira mucha 
precision y concentration. 

«Jack Nicklaus 6» se revela como un pro- 
grama donde el golf es tratado con rigor 
sin renunciar un apice a la diversion, en el 
que ademas de poder contar con unos es- 
tupendos graficos sin necesidad de ace- 
leracion, dispondremos de los consejos y 
comentarios del famoso golfista si asi lo 
deseamos. Si ademas fuera traducido, es- 
ta daro que para los aficionados parece 
que esta sera una adquisicion obligada. 

S.T.M. 



«Jack Nicklaus 6» se revelara como un programa 
de gran calidad grdfica que busca un compromiso 
entre el realismo en la representation del golf 
y la facilidad de control en juego 
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Libcrnr la magia que devolvera la prosperi- 
dad al reino de Kania no es una prueba facil. 
Hordas de monstruos, soldados y otras 
criaturas dotadas de asombrosa 

Inleligencra Artificial inlentarnn 

h.-rertc fracasar en esta i- 

nan to aventura que combina lo £ 
mejor del ml con los combates 
en tiempo real. 


1 Investlga las ruinas del castilto, aca- ,. 
ba con el dragon y escapa ileso de j 
las mazmorras. Por si fuera poco, ’ 
tendras que enfrentarte con mas A 
de 20 enemigos y monstruos en /A 
40 niveles distintos. / J| 
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DINAMIC MULTIMEDIA CONSOLIDA SU PRESENCIA INTERNACIONAL CON LAS VERSIONES DE PCFUTBOL 



■ novedades | li 



:riticahadichq. 



iForzaPCCal 



■ SHOGO 



■ Italia | pccalcio i recibe una gran 

ACOGIDA POR PARTE DEL PUBLICO ITALIANO, 



SUPERANDO CON CRECES TODAS LAS PREVISIONES. 



B ara la prensa especializada del pais, 
el programa destaca como el mejor del 
mercado por su relacion calidad-pre- 
cio, asi como por las mejoras introducidas con 
respecto a la edicion anterior. Su impresionan- 
te base de datos o el sistema NGI para la ges- 
tion interactiva en tiempo real de las opciones 
de juego, han sido algunos de los aspectos mas 
valorados. ■ 



...TAMBI&4 EN INGLATBWA 
Premier Manager ’99, la version de PCFutbol 7 
para los aficionados britanicos, se situo durante 
sus cuatro primeras semanas de vida entre los 
diez videojuegos mas vendidos; todo un hito 
derrtro de un mercado tan competitivo. 
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Nueva tarjeta de presentation 
para los productos Dinamic 



■ MAS INFORMACION Y MEJOR IDENTIFICACION EN NUESTRO NUEVO DISENO DE PRODUCTO. 

n a imagen renovada del packaging de Di- tamano, representa la mejor garantia de cali- 
namic Multimedia asegura al consumi- dad. Tambien se ha ganado espacio para las 
dor una identificacion mas rapida y eficaz especificaciones tecnicas y la descripcion del 
de sus videojuegos. El troquel personalizado producto. Todas las facilidades para no per- 
con el logotipo de Dinamic, ahora de mayor der de vista tus juegos preferidos. ■ 



Sucursal en el 
ciberespacio: mas y mejor 



jSolo el mejor 
alcanzara la victoria! 



Flollywood Monsters: 
de nuevo entre nosotros 



m a oficina virtual de Dinamic ha actualizado 
su diseno para ofrecer a los intemautas mas 
y mejores servicios. El sitio web facilita 

informacion de- e a=j— -= -i 

tallada sobre pro- 

ductos, noveda- ' 

des y proximos ^ “rf 1 " “ — - — 

lanzamientos, Mm 
ademas de ofertas 

direcciones de r HP 
contacto, noticias j 

sobre el mundo K — 

de Dinamic y, *:§§? JJ| 5^ *i 

...muy pronto, — — 

mas. ■ MMH7TT1 — n — 



pjnj| uy pronto, los mas apasionados scguidores de 
UV-ll las avenluras de Sanjuro en nuestro pais po- 
dran probar su habilidad como pilotos de MCAs en 
un reto sin precedentes: la primera competition 
national de Shogo, que utilizara como platafonna 
el servidor para juego en Internet de A 
Dinamic. Este combate de exception M 
se desarrollara en los meseKh^^^W 



pfTl inamic Multimedia ha lanzado una nueva 
» ^1 edicion de Hollywood Monsters, la aventu- 
ra grafica mas espcctacular jamas creada en 
Espana. El juego, cuyo argumento gira en tomo a 
la misteriosa desaparicion de Frankestein, hie con- 
siderado como el mejor de su genero por los oyen- 
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H F/A-18 KOREA 
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Home PC / Dtciembre‘98 / Puntuacion: 



| [gj www.dinamlc.rvet 



j w/w.dtnamic.net/red.htm 



| Es3 vmv.dinamic.net/catatoQO/M^ 



II Si combinamos la 
action de un arcade 3d 
donde tengamos que 
pilotar colosales maquinas 
de generation futurista, 
con un argumento epico, 
el resultado sera sin 
duda Shogo. II 



!< El simulador es completo 
se mire por donde se 
mire,... y representa una 
inmejorable oportunidad de 
entrar en el mundo de los 
conflictos modernos si se 
tiene en cuenta el reducido 
precio, que no merma en 
absolute la calidad del 
juego. II 



en red | NUEVA WEB de DINAMIC 



2‘ edicion | HOLLYWOOD MONSTERS 



en red I CAMPEONATO NACIONAL DE SHOGO 



II Los chicos de Dinamic 
han conseguido lo 
imposiblc, introducir por 
primera vez en la historia 
de la simulation aerea 
el F-18 espanol. 
Todo un hito. II 
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Muy pronto, la pagina web de Dinamic Multimedia incorporara una section de descargas. 




Rage of Mages: temas de escritorio, nuevos mapas para la option multijugador y hasta un programa para editarlos. 



jUnete a nosotros!, Dinamic Multimedia busca para su departamento de videojuegos grafistas y programadores. 
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Tecnologia punta al servicio de la humanidad 




Aparte del armamento que Cutter ira incorporand, nuestro protagonista tendra en su poder un conjunto 
de dispositivos de lo mas avanzado que se mostraran extremadamente utiles en determinadas circuns- 
tancias, ayudandole a salir de las situaciones mas comprometidas que a continuation se describen: 



INVISI Bl LIDAD (PROTON PHASE SHIFTER): Cutter puede ocultarse haciendose invisible, pero mientras no 
podra coger nada, usar un arma o luchar con sus manos. 

HOLOGRAMA (UBIK-OA): Genera una ilusion visual semejante a Cutter para confundir a sus enemigos. 
BINOCULARES (E.V.D: ENHANCED VISION DEVICE) Los binoculares constituyen una forma distinta de ex- 
plorar el entorno, cuentan con un zoom de 12 aumentos y pueden funcionar con Rayos-X para vision noc- 
turna y tambien de seguimiento del objetivo. 

EXPLOSI VO (C4-PE): Los explosivos pueden utilizarse de dos formas, arrojandose como una granada o ha* 
ciendolos explotar con un detonador. 

DETONADOR (CLAPR-T): Al pulsar el boton se activan todas las cargas situadas en su perimetro de al* 
cance y si volvemos a pulsar estas estallaran. 

DETONADOR TRIPWIRE (THNDR-STP33): Puesto en el suelo sera capaz de detectar la presencia de un 
individuo al pasar cerca de un explosivo haciendolo estallar. 

TELETRANSPORTADOR (F-LINK): Con este podremos trasladarnos a cualquier luchar dentro de un mis- 
mo escenario donde previamente hallamos colocado una pequena plataforma que lo acompaha. 
LOCALIZADOR (PROXM30 HF): Una vez activado, el localizador nos dira la direction en la que se en- 
cuentra con respecto a la nuestra. 

OXIGENO (02K -MINI): Permite que nuestro protagonista pueda mantenerse bajo el agua prolongados pe* 
riodosdetiempo. 

KIT MEDICO (MEDIKIT): Un botiquin con el que reparar en algo las heridas o recuperar algo de fuerza. 




Appeal se encuentra dando los ultimos retoques de «0utcast» con el mismo 
mimo que un artista pone en culmen de su obra maestra. La ambicion y 
magnitud de este ya prolongado proyecto solo puede llegar a apreciarse 
atendiendo a todos y cada uno de sus apartados de forma independiente 
y a su resultado provisional globalmente, un ejercicio que requiere un 
esfuerzo de observacion lejos de la influencia de otros titulos y generos, ya 
que «0utcast» esta destinado a dilapidar, en gran medida, lo que hasta 
ahora conodamos por el termino aventura. 



E n «0utcast» tomaremos parte en 
una aventura con un desarrollo no 
lineal del juego, lo cual radica en 
la libertad de action que se origi- 
na al introducir al jugador en un cosmos 
pseudo-virtual cuyo nivel de interaction 
esta siendo potenciado al maximo,y esto 
implica que su argumento pase a sertan 
solo un prologo en el que desenlace es ab- 
solutamente imprevisible y este tan diver- 
sificado como distintas sean las formas de 
llevarlo a cabo por cada jugador. Pero aun 
asi, merece la pena recordar cual es la si- 
tuation argumental. 

Despues de realizar investigaciones en 
busca de respuestas acerca de la posibili- 
dad de encontrar un mundo paralelo, el 
Gobierno de EE.UU.envia en el 2 007 una 
sonda con intention de obtener pruebas 
que demostrasen la existencia de este 



mundo gemelo. Pero el experimento sufre 
un contratiempo al intervenir una forma 
de vida inteligente que destruye la sonda 
y crea un imprevisto desequilibrio espa- 
cio-tiempo,provocando un agujero negro 
que amenaza la continuidad del planeta 
Tierra tal y como lo conocemos. Cutter Sla- 
de como comandante,acompanado de un 
equipo de cientificos, emprenden una mi- 
sion en la que deben internarse en la 
puerta interdimensional para recuperar la 
sonda y sellar el agujero negro. Pero al po- 
co de emprender esta mision, los compo- 
nentes del grupo se separan y nuestro 
protagonista se encontrara solo. 

ADELPHA, PLANETA HERMANO 

Es desde este momento cuando el jugador 
tomara parte activa en la aventura dentro 
de los territories que componen el planeta 



A pesar de la dificultad de integrar tales 
posibilidades de juego, «Outcast» tendra una gran 
flexibilidad en su control, en el que se implementard 
una interfaz de movimiento muy acertada 
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Las explosiones seran arriesgadas, puesto que desprenden peligrosos 
fragmentos que caen imprevisiblemente dentro de un amplio radio. 




La camara se podra llegar a controlar para adoptar cualquier orientation 
independientemente de los movimientos de Cutter. 




El planeta Adelpha funciona con una estructura compleja y jerarquizada 
en la que cada elemento tiene su funcion y participa en el conjunto. 



Adelpha, que se revelan como el no va 
mas en complejidad tecnica en lo que res- 
pecta a la simulacion de un entorno hasta 
ahora visto.Tanto es asf, que si hay algun 
programa susceptible de ser considerado 
como la representacion de un mundo vir- 
tual en si mismo, ese sera «0utcast». Para 
lograr este calificativo se esta llevando su 
nivel de interaccion, la simulacion de con- 
diciones fisicas y ambientales, jugabilidad 
e inmersion, mas alia de las fronteras que 
delimitan uno u otro genero, haciendo un 
compendio de varios conceptos, o quiza 
mas bien, distanciandose de todo para 
crear uno nuevo. Su estructura divide 
Adelpha en cinco regiones que tendremos 
que explorar (Ranzaar, Shamazaar, Oka- 
sankaarjalanzaar Motazaar y Okaar) y 
que solo pueden comunicarse por 
medio de unas puertas capaces de 
teletransportarnos. 

El resultado que se esta al- 
canzandoen«Outcast»es 
una aventura en el mas 
amplio sentido de la pa- 
labraque introduce al ju- 
gador en un mundo con vi- 
da propia, representando en 
toda su amplitud los factores 
que intervienen en la vida de 
un planeta habitado.Sus for- 
mas de vida, la jerarquia de la 
civilization inteligente que lo 
habita y sus reacciones, sus 
condiciones fisicas y las me- 
dioambientales, absoluta- 
mente todo constituye un 
conjunto que nos ofreceun 
universo con un grado de 
realismo extremo. Preci- 
samente la integration 
de los factores que in- 
tervienen en el engine 
que gestiona su uni- 
verso y de otros, co- 
mo el interfaz, los 
graficos o el sistema 
de interaccion, ha 
sido el desaffo mas 
dificil de veneer. 



LENGUAJEE INTERACCION 

Tratandose de una aventura con toques de 
accion dentro de un entorno 3D, las diver- 
sas tareas de nuestro protagonista seran 
muchas, dedicandose a la exploration, re- 
solution de enigmas, combate con perso- 
najes hostiles y, quiza la mas importante, 
la relation con otros personajes, no solo 
mediante conversaciones, sino con gestos 
y hechos,que incluso algunos de los habi- 
tantes de Adelpha podran curarnos, o in- 
dicarnos una direction. Pero el objetivo 
general de la mision se mantendra, pa- 
sando por diferentes situaciones a lo largo 
de su desarrollo donde se nos plantearan 
nuevos problemas cuya resolution es ne- 
cesaria para alcanzarel objetivo final. Co- 
mo es logico, teniendo en cuenta las 
posibilidades que nos brindara el 
programa, se pone a nuestra dis- 
position un gran numero de ha- 
bilidades, objetos y armamento 
comprendidos en una equipacion 
que sera necesaria y que amplia 
aun mas la jugabilidad. 

La relation que el protago- 
nista mantendra con el en- 
torno supone una de las pie- 
zas angulares y estara 
condicionada por la inteli- 
gencia artificial que con- 
trola las acciones los inte- 
grates de este entorno. 

En cierto modo, la IA 
de sus personajes se 
asemejara a una pe- 
queha red neuronal, defi- 
niendose el caracter de un 
personaje como un conjun- 
to de elementos que fun- 
cionan independiente- 
mente cada uno con una 
serie de habilidades y acti- 
tudesquese ven afectadas 
mutuamente y tambien 
por un factor externo, todo 
esto paradeterminarel 
comportamiento fi- 
nal del personaje. 

Por esta razon no se^ 




limitan a seguir una pauta de actuation 
mas o menos compleja, sino que son ca- 
paces de aprender y recordar situaciones 
que despues tendran en cuenta. Asi se 
construye una comunidad en la que cada 
individuo "vive" de forma autonoma, que 
no ajena al escenario que le rodea. 

APUESTA POR EL VOXEL 

La election de una tecnologia tan especial 
como el Voxel en un momento donde el 
uso de poh'gonos es practicamente una 
tecnica indiscutible en la representacion 
de entornos tridimensionales y que se ve 
beneficiada por la cobertura hardware en 
aceleracion 3D,atiende a la posibilidad de 

Mas que un modelo con historia 



Cutter Slade es una entidad dentro de «Outcast» que supera lo que estamos acostumbrados a ver en el di- 
seno de un personaje, no limitandose a unas cuantas acciones, movimientos y un caracter predefinido de 
fondo. En el juego se comportara realizando acciones que comparte el genero humano. De este modo, po- 
dra arrastrase para llegar a sitios inaccesibles, nadar, bucear, disparar, pelear, saltar o evitar obstaculos, 
utilizar objetos, montar un animal domesticado y, el ultimo y mas importante en el juego, comunicarse 
mediante el habla. Pero no se trata solo de realizar una accion en un momento concreto, sino que a veces 
estaremos obligados a combinarlas. Por ejemplo, disparar mientras montamos un Twon-Ha o utilizar un 
objeto a la vez que buceamos. Ademas, la utilization de las manos esta diferenciada, lo que nos permitira 
realizar dos funciones distintas con ambas a la vez. 














Graficamente, uno de los efectos mas impresionantes es la representacion 
fisica del agua, por su similitud a la realidad. 



La flexibilidad del programa nos permitira adoptar, segun cada una de las 
circunstancias, el punto de vista adecuado, en este caso subjetivo. 



Sin entrar a describir las virtudes del programa, el desarrollo de «0utcast» puede definirse 
como una idea ambiciosa e innovadora, pero tambien arriesgada, lo cual es digno de elo- 
gio por si solo. Sus creadores han hecho una gran apuesta, no ya por el esfuerzo que 
una creacion de esta magnitud exige, sino porque ademas el resultado es un programa 
complicado de analizar, evaluar y, por supuesto, imposible de catalogar al cien por cien. Por otra parte, en 
el saturado mundo de los videojuegos, en el que abundan las copias y la falta de originalidad, o quiza de ca- 
pacidad, siempre es de agradecer la noticia de un proyecto destinado a romper moldes. ^De que otro mo- 
do, si no, puede concebirse una evolucion, si esta se ve condicionada por las limitaciones del hardware y por 
las pautas del momento y no por los h'mites de la creatividad? 



En el apartado de sonido basta con decir que estara 
a la altura del esfuerzo por ambientacion en 
graficos, incorporando una banda sonora digna de 
una superproduccion 



Creadores o visionarios 



creacion de escenarios naturales comple- 
jos sin necesidad de requerir tal acelera- 
cion.A cambio, el elemento grafico basado 
en Voxel del engine que Appeal utiliza en 
«0utcast» si apuesta por el uso del MMX, 
una capacidad de proceso implementada 
a partir de la llegada del Pentium II que 
no habia tenido demasiada atencion para 
su aprovechamiento de graficos 3D. 

Pero parece logico pensar que la election 
de esta tecnica va mas alia de las virtudes 
que se derivan de evitar la necesidad del 
hardware 3D y optar por el mas universal 
MMX si observamos el especial concepto 
de «0utcast», puesto que el Voxel se 
muestra idoneo para la representacion 
de entornos naturales exteriores a 
gran escala, donde la geometria es 
mucho mas compleja y difiere de lo, 
hasta ahora, habitual. Con solo 
el uso de modelos poligonales 
existe una gran limitation 



producirse al utilizarla.Tambien la imposi- 
bilidad de generar modelos "convexos" 
-sus poligonos se renderizan hacia den- 
tro- ha sido resuelta con la combinacion 
de modelos poligonales en aquellos que 
necesitan un nivel de detalle mas fino 
-personajes, animales o diversos objetos 
pequenos- incorporando caracteristicas 
avanzadas,como la correction de perspec- 
tiva o el bump-mapping, o el sombreado 
gouraud. Esta combinacion esta tambien 
orientada a facilitar una mayor interaction 
de los graficos con el entorno porque re- 
sulta mas sencillo para el programador 
tratar modelos poligonales como"entida- 
des" Ademas, en concreto el modelo de 
Cutter, ha sido dotado de una gran capaci- 
dad de movimiento realizando un ampli- 
simo abanico de acciones. Segun lo visto 
hasta ahora, y teniendo en cuenta el espe- 
cial concepto de su engine grafico, cabe 
decir que la flexibilidad en el movimiento 
y position de la camara que sigue a nues- 
tro protagonista puede ofrecernos una 
perspectiva en tercera y primera persona, 
pero no evita que aparezcan "fallitos» 
cuando se interpone un objeto entre la ca- 
mara y nuestro objetivo, y que puede per- 
judicar la jugabilidad, aunque en menor 
medida ya que se da rara vez.Veremos si 
en la version final esto se soluciona. 
«0utcast» es ahora algo mas que una gran 
promesa. A pesar de que para tener una 
vision global sera necesario un analisis a 
fondo de la version definitiva, lo visto hace 
patente que estamos ante un programa 
inusual, que incorpora importantes inno- 
vaciones tanto en el apartado tecnico co- 
mo en la conception de juego. Podemos 
afirmar que dentro de poco estaremos 
frente a un peso pesado del aho en curso y 
muy probablemente de la historia de los 
videojuegos. El tiempo nos lo dira. 

S.T.M. 



representando formas anarquicas y orga- 
nicas tan habituales en la naturaleza, ya 
que no siguen una geometria regular, pero 
con Voxel esto si es posible sin que la ex- 
tension de un escenario afecte a la veloci- 
dad de proceso. Por otra parte, tambien 
permite que la generation del render sea 
mas fluida y evite la brusca aparicion de 
poligonos "de la nada"sin recurrir a la so- 
corrida niebla por una razon definitiva, y 
es que este render se realiza tratando cada 
pixel independientemente. Mencion a 
aparte merece la realization de efectos y 
del agua mostrandonos un atractivo tra- 
tamiento de las luces y un notable 
nivel de realismo. 

Aun asi el Voxel no deja de ser una 
tecnica arriesgada, y prueba de 
ello es que ha tenido detracto- 
rs y partidarios refirien- 
dose a los pocos titulos 
que se han atrevido a 
utilizarla, principalmente 
por el hecho de tener 
que sacrificar cierto 
grado de definition en 
la imagen.Pero en «0ut- 
cast» la profunda depu- 
ration que ha tenido esta 
tecnica parece ser que es- 
ta logrando resolver 
ciertos problemas deri- 
vados del uso de la 
misma. Appeal ha lo- 
grado difuminar el 
render de los esce- 



narios consiguien- 
do una suavidad 
muy apreciable 
que evita el inco- 
modo "baile de 
pixeles" en el 
horizonte 
que solia 
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“ Heroes of IHight & Magic III redefine la palahra adiccidi 
Un juego exceptional en todos los sentidos” 
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Might and Magic VII: For Blood and Honor 

La saga cot itimia 







Enroth es mucho mundo 



« Might and Magic VI l» respeta los sistemas de interaccion con el jugador 
utilizados por su predecesor 



Ratas, murcielagos, aranas..., seran nuestros 
primerosrivales. 

aunque mantienen su funcionalidad. Un 
ejemplo daro lo constituyen los libros de 
hechizos, cuyos iconos representatives 
seran mas atractivos en esta entrega. 
Fuera de estos cambios casi de maquilla- 
je, las demas novedades son mas sutiles. 
Se prometen mas dases y mas razas a la 
hora de definir nuestros personajes: po- 
dremos llevar elfos ; enanos y semiorcos, 
asi como exploradores, ladrones y ninjas. 
Tambien habra nuevas habilidades (las 
cuales jugaban un papel fundamental en 
la sexta parte), y distintos grados de es- 
pecializacion en las mismas segun la pro- 
fesion del personaje. En «M&M Vl», un 
mago podia terminar siendo tan ducho 
en la espada como el mejor guerrero, y 
este podia usar la magia casi como el 
mejor mago. Pues bien, en esta ocasion 
habra limitaciones. 

Tambien se van a reformular los hechi- 
zos ; localizando aquellos inutiles en la 
sexta parte, y sustituyendolos por otros 






« 



Tras conduir con exito la aventura que nos propoma 
«Might and Magic Vl», parece mentira que Enroth 
pueda dar mucho mas de si. Pues ahi es nada, nos 
queda un continente entero por conocer: Erathia. 

Y es que si hubo algo especialmente llamativo en el 
juego citado era su extension, realmente enorme. 
El juego con mayor territorio de la historia, me 
atrevo a decir. Tenia, y tiene, la friolera de quince 
comarcas, cada una de las cuales contaba con ca- 
labozos, ciudades, castillos, montanas, bosques, 
ciudadanos y, daro, algun que otro enemigo. Todo 
ello dentro de una gran diversidad paisajistica: de- 
siertos, montanas, cienagas, lagos, mares e induso 
volcanes. 

Ya en calabozos de diversas formas, cuevas, tem- 
plos,fortalezas e induso una misteriosa piramide, el 
numero alcanzaba los 38. Pero es que luego hay que 
meterse dentro de ellos: los mas avezados pueden 
recordar la innumerables estancias del castillo Ala- 
mos, o las grandes explanadas y construcciones in- 
teriors del formidable castillo Darkmore. 

Como Erathia este a la altura de su antecesor,tene- 
mos aventura para dos o tres meses, os lo anticipo. 



Una apetecible entrada a una mazmorra, aunque ;Se puede invadir impunemente la intimidad de 
aun estaremos a tiempo de escapar. los ciudadanos? 



«Might and Magic Vl» y reaparicion de la 
serie homonima, se nos promete la llegada de su septima entrega. Vayamos 
echandole un vistazo, que si nos hemos de guiar por los precedentes, habra 
mucho, mucho, mucho, que ver. 



E n efecto, casi no nos ha dado 
tiempo a terminar el mandato 
del cielo y ya se prometen nue- 
vas aventuras en el accidenta- 
do mundo de Enroth. ^Que es lo que pasa 
esta vez? Pues pocas pistas tenemos, de 
momento, aunque seguro que con el lan- 
zamiento definitivo se centrara un poco 
mas la historia. 

Al parecer, esta arrancara de «Heroes of 
Might and Magic lll»,y se desarrollara en 
el continente de Erathia. Recordad los tu- 
ristas de Enroth que de allf es precisa- 
mente la reina Catherine y esposa del rey 
Roland. Asimismo, en «Might and Magic 
Vi» la amada reina, y coincidiendo con la 



desaparicion de Roland, habia tenido que 
ir a atender ciertos asuntos a su conti- 
nente natal. Poco mas se sabe por ahora, 
pero con esto es suficiente para confir- 
mar el nexo con la anterior entrega. 

NOVEDADES EN EL FUNCIONAMIENTO 
Por lo demas, parece que «Might and Ma- 
gic Vll» es muy respetuoso con los siste- 
mas de su predecesor, que mantiene 
practicamente en su totalidad, aunque se 
prometen algunas innovaciones que ire- 
mos comentando. 

El aspecto general del juego mejora con- 
siderablemente en la mayoria de las pan- 
tallas utilizadas, que ganan en estetica, 
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Si perecemos en el intento, un poderoso mago Las escenas cinematicas de «M & M Vll» parece 
nos devolvera la vida. que se van a suceder durante toda la aventura. 



La nueva entrega garantiza horas de exploracion y 
una historia oculta que descubrir 



que ayuden en la mision algo.Otra nove- 
dad importante es la inclusion de un nue- 
vo nivel de conocimiento en las habilida- 
des: en el anterior capitulo uno se podia 
hacer Experto y Maestro en las mismas; 
ahora puede llegar a ser Gran Maestro. 

Se habla igualmente de una mayor inte- 
raction con NPC, lo que resulta dificil 
creer dada la estructura de estos juegos, 
asi como de la posibilidad de que los 
monstruos y los ciudadanos se ataquen 
entre si. La verdad es que era extrano ver 




El herrero sera muy servicial..., pero siempre a 
cambio de dinero, daro esta. 



en «Might and Magic Vl», como, estando 
nuestro grupo sometido a todo tipo de 
golpes y hechizos, a nuestro alrededor 
los civiles continuaban imperterritos sus 
paseos. 

Como veis,«Might and Magic Vll» apenas 
va ria el aspecto formal de su predecesor. 
Utiliza los mismos sistemas para introdu- 
cirnos en una nueva historia que no cabe 
duda tendra sorpresas y, seguro, mucho, 
mucho,muchoque ver. 

Ferhergon 




Un mundo tridimensional y primera persona, la 
mejor forma de conocer Erathia. 



La historia de Might And Magic... 
hasta ahora 



La serie «Might and Magic», de la que el presente juego es, obviamente, el ultimo capitulo 
hasta el momento, tiene una historia similar a la del Guadiana y sus "ojos": aparece y rea- 
parece de la forma mas inesperada. 

Si, de acuerdo, van siete capitulos. Pero su aparicion no ha sido muy regular, si no que se ha 
presentado como por lotes. El primero de la serie se remonta mas alia de mis recuerdos, por lo 
que poco se puede decir de el; solo que se anticipo en lo suficiente a su segunda parte, para 
que todos nos preguntaramos por que esta tenia un dos en el nombre. 

Pasaron unos cuantos anos tras esta segunda parte, y de repente se presentaron ante los avi- 
dos seguidores tres entregas casi de golpe: “Islands of Terra», “Clouds of Xeen» y “Darkside of 
Xeen», intimamente relacionadas entre si. Es mas, los dos ultimos, podian integrarse en un 
mismo disco duro y dar lugar asi a una nueva aventura, “World of Xeen», en un concepto to- 
talmente innovador, pero que no se ha utilizado en ningun otro juego. Lo cierto es que tras 
“Darkside of Xeen», con el perverso Corak fuera de combate, y el concepto del juego muy se- 
parado, poca vida se podia augurar a la serie. 

Sin embargo, resucito. Y lo hizo por la via indirecta de los juegos de estrategia: el exito de 
“Heroes of Might and Magic (I y ll)», no cabe duda, fue la causa de la sexta entrega en la serie 
de JDR. Siguiendo la linea de los heroes, la accion se traslado a Enroth y a las intrigas entre Ar- 
chibald y Roland, sucesores de Lord Ironfist. Asi, “Might and Magic VI:The Mandate of Heaven» 
suponia un cambio radical en el funcionamiento del juego, al tiempo que mantenia fielmen- 
te ciertos elementos comunes a todos los capitulos de la serie. 

“Might and Magic Vll», un ano despues, es la prueba mas fehaciente del exito de la sexta parte, 
en el que cabe incluir el tenido en Espana, que no lograron alcanzar los capitulos anteriores. Pa- 
rece que queda todavia un tiempo antes que la serie se vuelva a ocultar de nuestra vista. . . 




m cTe asaltan las dudcts en tus juegos fcrvoritos? 
•cCrees que puedes ayudar a la gente? 

•<,Te gusta que tu opinion sea oida? 

■ cTienes espiritu critico? 



■Y, sobre todo, 

ote apasionan los videojuegos? 
Pues este es tu lugar: 

LOS FORUMS 

DE MICROMANIA ON LINE 

El sitio donde tus opiniones 

son lo mas importante. 
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Force 21 

Alerta de guerra en elsigloXXI 



Fotos en accion 




Con documentation grafica no solo de las unidades de 
manera aislada, sino en pleno fragor de la batalla du- 
rante misiones de entrenamiento, la compania ha te- 
nido un valioso recurso. Por un lado, el diseno de los ve- 
hiculos se ve beneficiado por estos datos, y por otro la 
simulation de un campo de batalla es mucho mas rea- 
lista si se cuenta con information yfotografias del mis- 
mo. No solo ya por lo que refiere al aspecto grafico, sino 
porque da una referencia de como se disehan las estra- 
tegias de combate y cual es el punto de vista de un sol- 
dado u oficial inmerso en la batalla. 




C on un proyecto de similar Con- 
cepcion a programas como 
«Starcraft», o «Red Alert», refi- 
riendonos a su escenificacion e 
hilo argumental, este desarrollo de Red 
Storm esta haciendo de «Force 21» un 
juego de estrategia en tiempo real repre- 
sentado en entornos 3D. Esta tendencia, 
en la que cada ve z estan desarrollando 
mas titulos de estrategia, atiende tam- 
bien en este programa a la posibilidad de 
dotar al genero de un mayor dinamismo. 
«Force 21» nos internara en un hipotetico 
conflicto en un futuro cercano,ano 2015, 
en el que China invade la republica de 
Kazakistan implicando a los Estados Uni- 
dos por medio de la invasion de Rusia en 
una guerra que tiene riesgo de significar 
la Tercera Guerra Mundial.Como coman- 
dantes del ejercito -China o Estados Uni- 
dos-, tendremos que cumplir el objetivo 
de 30 misiones que componen una cam- 
pana. La principal caracteristica sera la 
aplicacion de las doctrinas militares en la 
estrategia, de modo mas parecido a la re- 
alidad. A nuestra disposition tendremos 
un numero de 40 unidades diferentes ba- 
sadas en el mundo real de un proximo fu- 
turo de la tecnologia militar. Estas unida- 
des se dividen en tanques, artilleria, 
helicopteros y piezas de ingenieria. 

La doctrina militar a la que antes nos re- 
ferimos, en «Force 21» fue desarrollada 
por el ejercito estadounidense a partir de 
las condiciones que presentaban el esce- 
nario geopolitico tras la guerra fria, en la 
cual un ejercito en inferioridad de unida- 
des pero con superioridad tecnica debe 
mostrarse con la maxima flexibilidad para 
afrontar cualquier situation de combate 
lejos de sus fronteras. En este sentido, el 




En «Force 21 »> la ambientacion tendra lugar dentro 
de un entomo realista precisamente ubicado en el 
tiempo y condiciones geograficas. 



contar con la ayuda de un General en ser- 
vicio durante la Guerra del Golfo, pero ya 
retirado, como es Frederick Franks, ha sido 
fundamental para dar al programa un 
planteamiento mas riguroso, que ya an- 
tes en alguna ocasion ha colaborado con 
el famoso disenador de juegos de estra- 
tegia Tom Clancy. Una de las claves del 
programa es que pretende dar al genero 
de la estrategia una dimension mas acti- 
va, es decir, evitar que los acontecimien- 
tos en el juego transcurran lentamente y 
resulte aburrido esperar los eventos real- 
mente importantes. Por esto en «Force 
21 » el combate sera mucho mas vertigi- 
noso, cambiando continuamente sus con- 
diciones y obligando al jugador adaptarse 
a la nueva situation. La intention de Red 
Storm es, por tanto, la de combinar la ac- 
cion de un arcade 3D con la profundidad 
de un juego de estrategia, algo que ya pu- 
dimos ver en un programa de la propia 
compania, «Rainbow Six». 

«Force 21 » nos ofrecera, a pesar de su 
orientation a la action, un interfaz clasico 
en los juegos de estrategia con un mini- 
mapa, un panel de acciones y otro con las 
unidades seleccionadas. No obstante, en 
la pantalla principal, al mostrarnos un 
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Las baterias de artilleria son hoy, y seguiran siendo 
por mucho tiempo, piezas clave en el desarrollo de 
batallasagranescala. 

entomo 3D, permitira moverse por el 
campo de batalla que se desarrolla en 
tiempo real a nuestro antojo. El sistema 
nos dara la posibilidad de movernos a 
una unidad determinada en cualquier 
momento, asi como coordinar para deter- 
minar estrategias de defensa y ataque 
complejas, caracteristica en la que radica 
el mayor interes del programa por tener 
que realizarse teniendo en cuenta el fac- 
tor tiempo de manera directa. 

Los graficos, pese a no tener una calidad 
demasiada elevada,se mantendran en 
un nivel aceptable, sin hacer un enfasis 
especial en los detalles y efectos, pero si 
procurando que el aspecto de los vehicu- 
los de combate y el propio terreno guar- 
den cierto compromiso con la realidad. 

A tenor de esta primera impresion, pare- 
ce que «Force 21 » sera un paso mas en la 
fusion de dos generos tan multitudina- 
rios como la estrategia y la accion que, 
sin incorporar un nivel tecnico sobresa- 
liente, si tendra interesantes posibilida- 
des de juego y numerosos factores de 
combate a tener en cuenta, algo que los 
que se consideran // amantes' / de la guerra 
virtual estimaran gratamente. 

S.T.M. 



«Force 21 » propondrd la estrategia en estado puro, pero dotando a su 
apariencia un interfaz totalmente tridimensional 
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System Shock 2 




Las escenas de la introduccion, asi como las que se podran contemplar 
dentro del juego, dan al programs ese toque distinguido que proporcionan 
los comics, y que haran las delicias de los aficionados. 



Apuesta por la mezcla de generos 




Looking Glass Technologies ha puesto el dedo en la llaga dotando a este 
titulo de un aspecto bastante diferente a lo que nos pudieron mostrar con 
«System Shock», ademas de aderezarlo con tintes roleros. 




Montanas de bocetos 








Si, montanas y montanas de bocetos son las que los expertos dibujantes y disenadores de entornos es- 
tan realizando como paso previo antes de lanzarse a la generation por ordenador tanto de los perso- 
najes que poblaran el universo de «System Shock 2» como de los escenarios sobre los que nos desplaza- 
remos. El resultado, como podreis ver en breve, dira mucho acerca del esfuerzo que el grupo de 
programacion esta realizando a fin de darle el mayor atractivo y realismo al mundo futurista en el que 
tendra lugar la action del juego. 
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Debemos volver nuestra mente hacia atras cuatro a nos para situarnos jus- 
to en el momento en que «System Shock» aparece en el mercado del soft- 
ware de por aquel entonces. Ya signified un avance tecnologico por su di- 
ferente manera de ver el arcade y sus graficos renderizados de gran 
calidad. Ahora, vuelve a suceder lo mismo. 



C asi un lustro despues nos encon- 
tramos con lo que sera la conti- 
nuacion de uno de los arcades 
que mas llamo la atencion en 
aquella epoca.«System Shock 2» guarda 
poca o ninguna relacion en cuanto a tec- 
nologfa, si lo comparamos con su prede- 
cesor,y es que mucho ha llovido desde en- 
tonces y mucho mas ha avanzado la 
tecnologia informatica, haciendo posible 
un juego que estara a anos luz en todos 
los aspectos, salvo en lo que a estilo de 
juego se refiere, pues «System Shock 2» 
sera la clasica aventura con grandes dosls 
de arcade y rol. En la aventura podremos 
mejorar a nuestro personaje principal 
desde los comienzos, en los que sera un 
principiante en todos los aspectos, que ira 
ganando experiencia con la sucesion de 




Al progresar en la aventura, iremos aprendiendo 
diferentes cualidades y se podran especializar. 




El aspecto futurista se seguira manteniendo en 
esta segunda entrega. 



niveles, hasta convertirse en una autenti- 
ca maquina de matar que tendra como 
mision acabar con un ser mecanico con in- 
teligencia propia que pretende atacar el 
planeta a bordo de su nave espacial. 

ROL SOLITARIO 0 ACOMPANADO 

A pesar de que «System Shock 2» estara 
pensado primordialmente para accion en 
solitario, la option de multijugador no 
solo no sera desechada, sino que podre- 
mos cooperar con uno o varios amigos 
nuestros en la aventura, lo que, a nuestro 
parecer,creemos que aumentara la diver- 
sion de lamisma. 

Entre las diferencias del anterior «System 
Shock» con respecto a este, cabria desta- 
car la generacidn del personaje principal, 
que partira de cero y se realizara de una 



Los pixeles que se utilizaban para los graficos de 
«System Shock» ban sido sustituidos por un sistema 
depoligonos texturizados 
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Companfa: LOOKING GLASS TECHNOLOGIES/ELECTRONIC SARTS En preparation: PC CD Genero: JDR/ARCADE 





Algo que, a pesar de introducir aspectos del genero de rol, no dejara de 
ser patente en «System Shock 2» sera el modo arcade. 



Los puzzles que estan induyendo los chicos de Looking Glass se resol veran 
siempre atendiendo a lo que hayamos aprendido con anterioridad. 




En esta imagen se puede apreciar el cambio que esta sufriendo «System 
Shock 2» con respecto a su antecesor, ahora totalmente poligonal. 



manera muy rolera, es decir, defin iendo a 
nuestra voluntad tanto las caracteristicas 
fisicas -fuerza, destreza, y demas- y las 
habilidades iniciales. Con el tiempo y el 
entrenamiento podremos adquirir nue- 
vas habilidades, como la psicoquinesis, 
que nos otorgara poderes psionicos y nos 
hara mas mortiferos,si cabe. 

Los puzzles que nos encontraremos en 
«System Shock 2» estaran muy encasilla- 
dos y ambientados en el universo en el 
que vamos a desplazarnos, luchar y so- 
brevivir, de ahi que tendremos que pira- 
tear un sistema informatico para conse- 
guir la information que precisamos. Pero 
esto no quiere decir que los puzzles que 
deberemos resolver estaran basados en 
complejas formas geometricas o otra da- 
se de acertijo con el que deberemos ex- 
primirnos los sesos para sacar la solution, 
sino que dependera mas de las habilida- 
des de nuestro personaje, de cuan altas 
las tiene, y de si dispone de las herra- 
mientas necesarias, cosa que ahade un 
punto mas al desarrollo y la tematica ro- 
leras del juego. Asi, si el heroe es experto 
en alguna materia concreta, coseguira to- 
dos los datos y pistas necesarias para que 
podamos resolverlo, mientras que si es un 
novato, unicamente podra deducir ligera- 
mente lo que ahi se cuece, siendo practi- 
camente imposible seguiradelante hasta 
que mejoremos en esa categoria. 

NUEVA AMBIENTACION 

Los pixeles que dominaban en los grafi- 
cos pseudotridimensionales de la prime- 
ra parte van a ser ahora sustituidos por 
poligonos texturizados, de ahi que el jue- 
go vaya a aceptar el uso de tarjetas ace- 




El inventario se usara como si de un programa de 
rol setratase. 




Absolutamente todos los modelos de los seres y 
personajes que apareceran seran poligonales. 




Los escenarios tambien estan siendo tratados con 
las mas modernas tecnicas graficas. 




El genero del rol cobra importancia capital en esta 
segunda parte de «5ystem Shock» 



leradoras 3D, con lo que todo ello conlle- 
va. Mayor detalle tanto en personajes co- 
mo en elementos de escenario, efectos 
visuales de gran calidad divididos en ex- 
plosiones, disparos, transparecias o hu- 
mo, y enorme suavidad de movimiento, 
entre otras muchas cosas. 

La jugabilidad ira definida por el grado de 
afinidad que tengamos con nuestro per- 
sonaje creado, tal es el nivel de realismo 
que tiene el juego. Asi, cuanto mas pare- 
cido lo hagamos a nuestros gustos, mas 
nos gustara hacer que mejore y que sea 
cada vez mas poderoso y capaz de enfren- 
tarse a mayores peligros. Esa es la mayor 
ventaja que tendra «System Shock 2» con 
respecto de otros juegos tridimensionales, 
es decir, que no se nos va a imponer un he- 
roe precreado,sino que podremos formar- 
lo a nuestro gusto desde la nada y eso, se 
quiera o no, le gusta mucho a la gente, 
pues asi puede identificarse mas con el. 
Asi, «System Shock 2» apelara enor- 
memente no solo a la habilidad con el 



tedado y el raton del jugador, sino tam- 
bien a su imaginacion, algo que creemos 
de gran importancia a la hora de trans- 
mits diversion que, eso es, al fin y al ca- 
bo, lo que todos buscamos en los juegos 
de ordenador. 

D.D.F./C.F.M. 



Induso comics 




Lo que puede desilusionar es el argumento, algo 
ya usado. Veremos la version final. 



Todas las escenas cinematicas que apareceran al principio del juego y durante el desarrollo de la action es- 
tan siendo cuidadosamente estudiadas para que no exista ninguna fuga argumental que luego puede no- 
tarse cuando nos metamos mas y mas en la historia. Por eso, los guionistas, a fin de evitar toda dase de 
errores, han decidido que antes de realizar la secuencia renderizada, se hagan una especie de comics, vi- 
neta a vineta, en las que con los tipicos giobos se senale lo que mas tarde diran de viva voz los personajes. 
Un proceso realmente artesanal, pero que de seguro dara un resultado excelente. 
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Compania: MICROIDS En preparation: PC CD Genero: ESTRATEGIA 



Corsairs 

Mucho mas que una historia de piratas 




Historiasde piratas 




Para hacernos una idea de lo importante que son Ios jue- 
gos de piratas para el genero de la estrategia, haremos 
un poco de historia. Como muchos de vosotros sabreis, uno 
de Ios primeros juegos de estrategia por ordenador-si ex- 
ceptuamos a Ios consabidos wargames- fue el genial «Tai- 
Pan», que Ocean publico para Spectrum alia por finales de 
Ios 80. En aquel juego, representabamos a un pirata que 
debia hacerse rico abordando barcos en Ios mares de Chi* 
na, robandoles la mercanda y comerciando con ella de 
puerto en puerto, y aunque tambien existia la posibilidad 
de simplemente comerciar, el componente bucanero era 
predominante en el juego. Como no tenia final, nos pasa- 
bamos interminables horas jugando con el, dada su ele- 
vadisima adiccion. 

Con el salto a Ios primeros 16 bit, uno de Ios primeros jue- 
gos de estrategia para PC -y para Atari y Amiga- fue «Pi- 
rates!», de Microprose. Es tanta la calidad y tan habil la re- 
alization del juego -y de su version revisada «Pirates! 
Gold»- que aun hoy, casi ocho anos despues de su publi- 
cation, no ha sido superado en su genero y tematica por 
ningiin otro. Y eso que ha habido intentos, pero ni «High 
Seas Trader», ni «Bucaneer», algunos de Ios mas destaca- 
dos, han conseguido hacerle sombra. 

Esperemos que, porfin,«Corsairs» haga reverdecer viejas 
glorias piratas entre Ios aficionados actuales, ;o quizas 
tengamos que esperar a «Pirates! 2», que Microprose ya 
tiene en preparation sin fecha definida? El tiempo lo dira. 



L a primera vez que vimos «Cor- 
sairs» fue hace casi un ano, en 
el E3 de 1 998, y tenia un aspec- 
to tan bueno que prometia. En 
Microids nos dijeron que para el verano 
de 1 999 lo tendrian terminado, y parece 
que van a cumplir su palabra, puesto que 
ya disponemos de una de las ultimas be- 
tas del producto.Y la primera impresion 
era buena, el juego promete. 

0 mucho nos equivocamos, o «Corsairs» 
nos va a trasladar de lleno a la epoca de 
Ios bucaneros y Ios piratas del siglo XVIII. 
Con el sentiremos toda la emotion de 
surcar Ios mares buscando la presa, pro- 
baremos nuestra punterfa con Ios cano- 
nes y el timon a la hora de inmovilizar el 
barco enemigo, demostraremos valentia 
en el abordaje, y finalmente volveremos 
a puerto con un suculento botin. 

Estos seran, a groso modo, Ios ingredien- 
tes claves de una partida con «Corsairs». 
No obstante, nos olvidamos de algunos, 
porque tambien podremos atacar puer- 
tos y ciudades para hacernos con su con- 
trol, mejorar nuestro barco o cambiar de 
modelo segun tengamos mas dinero, 
contratar espias que nos informen de Ios 
proximos objetivos, y comerciar como el 
mas habil de Ios tenderos. 




En Ios puertos podremos mejorar las construcciones 
para aumentar su funcionalidad y cualidades. 




La vista del mapa de juego en 2D sera siempre 
desde arriba, con un piano ligeramente indinado. 



«Corsairs» mezdara habilmente la estra- 
tegia de simulation historica de piratas 
con la estrategia en tiempo real del com- 
bate, para recrear un periodo historico. 
Estara plagado de detalles, como el ma- 
pa, que cubrira distintas partes del mun- 
do, o la especializacion de la tripulacion 
y su tarea, o Ios distintos tipos de navios y 
construcciones, o las variadas nego- 
ciaciones que podremos llevar a cabo. 

A diferencia de sus predecesores en el ge- 
nero, sera un juego muy intenso en todos 
sus aspectos, pues tanto en el combate, 
en el que manejaremos hasta 30 perso- 
najes simultaneamente en tiempo real, 
como en la simulation economica ten- 
dremos que estar pendientes de multi- 
ples factores a la vez -flota, puertos, 
etc.-.Todo lo que un pirata del siglo XVIII 




No todo va a ser lucha; tambien se negociara para 
conseguir la recompensa a nuestro esfuerzo. 




Los multiples menus nos permitiran tener control 
puntual de todo lo que pase en nuestro barco. 



tendria que hacer para llegar a ser el mas 
poderoso. 

En el aspecto tecnico, «Corsairs» luce ma- 
neras agradables, aunque no espectacu- 
lares, que ambientaran la action de la 
mejor manera posible. El interfaz preten- 
de ser minimo pero practico, y bastante 
clasico, necesariamente variable debido 
a las distintas zonas de action que el jue- 
go planteara -navegacion, abordaje, 
gestion del barco...-. Los efectos visua- 
les y la musica haran el resto para hacer- 
nos creer que estamos en alta mar oyen- 
docanonazosy gaviotas. 

Un proyecto interesante de una compania 
modesta que parte con la ambition de su- 
perar al clasico como «Pirates!», anclado 
en el trono desde hace mucho tiempo. 

C.S.G. 




Antes de poder abordar un barco enemigo hay 
que detenerlo solo de una forma: ;a cahonazos! 



Aunque no demasiado espectaculares, Ios graficos seran sencillos y llenos 
de detalle y animation 
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Parsers: 

Unfuturoprometedor 



El sueno de un aventurero es crear su pro- 
pia aventura grafica. Eso es lo que nos pide 
Jorge Amords en un e-mail. Hacerlo sin te- 
ner idea de programacion es posible, gra- 
cias a unos programas llamados "parsers" 
Los actuates parsers para crear aventuras 
no son muy potentes, pero todo esto va a 
cambiar cuando, a lo largo de este ano, se 
hagan publicos dos parsers gratuitos que 
prometen disenar aventuras de forma sen- 
cilia con la calidad de «Day of the Tentade». 
£Su nombre? AGAST y SCRAMM. En cuanto se 
publiquen, sereis los primeros en saberlo. 
Mientras tanto, podeis ir practicando con el 
excelente «!ndiana Java 0.93b». Se trata de 
un creador de aventuras en lenguaje Java 
de gran calidad. Para utilizarlo, solo hace 
falta disponer de un "browser" o navega- 
dor, sin necesidad de estar conectado a In- 
ternet. El diseno se basa en un lenguaje 
propio, muy sendllo, que permite crear una 
aventura con un interfaz similar al SCUMM, 
empleando nuestros propios escenarios, 
animaciones y, por supuesto, guiones. El 
parser viene acompanado por un completo 
tutorial para aprender a manejarlo, y una 
demo en Castellano de una mini-aventura 
creada con el, ^Indiana Java y la Red Maldi- 
ta». Al induir graficos del juego de Luca- 
sArts, no nos es posible publicario en el CD 
de la revista, pero podeis encontrado en la 
direccidn http://java.indy3d.net 




Respuestas 



Correr una marathon, escalar el Everest, o ganar el Tour de Francia, suelen ser 
experiencias bastante dolorosas. Esta misma sensacion es la que experimentan los 
aventureros, cuando se hayan inmersos en un irresoluble atasco. El sufrimiento 
es el unico camino hacia la superacion... 



P erdonad este arranque al estilo Yo- 
da, pero es que la magia de «Star 
Wars» ya lo envuelve todo.Tras es- 
trenarse la nueva pelicula en Esta- 
dos Unidos, LucasArts revelara pronto los nue- 
vos titulos basados en ella. El informe de 
nuestro espfa Penumbra, en la reunion del mes 
pasado, ha levantado un enorme revuelo. De 
momento, uno de los secretos ya se ha confir- 
mado:«Star Wars l:The Gungan Frontier exis- 
te, y se trata de un programa educativo para 
ninos de la filial Lucas Learning. Veremos que 
ocurre con el resto./Sera cierto que LucasArts 
esta trabajando en una famosa secuela? 
Vamos a dedicar la asamblea de este mes a 
responder el correo. Dejadme tan solo unas li- 
neas para anunciaros algunas novedades. Las 
dos primeras hacen referencia al fin del mile- 
nio, aunque sus argumentos son diferentes. 



Segun «Millennium Diner» de M8Bius Studios, 
en el ano 2 000 el tiempo y el espacio conver- 
giran en un gigantesco meteorito que ira a es- 
trellarse directamente contra la Tierra. Solo 
aquel intrepido aventurero que sepa separar 
los hechos de la fiction, la historia de la leyen- 
da, conseguira salvar el planeta. «Millennium 
Diner» dispondra de unos agradables graficos 
renderizados,con una perspectiva en primera 
persona. «The Millennium Adventure» de Twi- 
light Software ofrece un arranque parecido, 
pero ambientado en ocho islas de tres plane- 
tas diferentes. Rik Dextar, un mercenario espa- 
cial, recibe la llamada de socorro de una prin- 
cesarsu mundo va a ser destruido durante los 
primeros minutos del proximo milenio. Rik 
tendra que reconstruir su nave espacial, resca- 
tar a la princesa, destruir una maquina infer- 
nal, y enfrentarse al malvado Mago Blazmore. 




El juego dispondra de graficos 3D renderiza- 
dos y un peculiar sentido del humor. Esta com- 
panfa esta programando «Mystery»,un relato 
de detectives con escenarios reales. 

Por ultimo, Prelusion, a traves de Crystal Soft- 
ware, esta a punto de terminar «Gilbert Good- 
mate y el Champinon de Phungoria», aventura 
clasica del estilo de «Broken Sword»,con unos 
graficos muy cuidados. Phungoria, un prospe- 
ro pueblecito,fue salvado de la destruction por 
un champinon magico. Ahora el champinon se 
guarda en la plaza del pueblo, y cada ano uno 
de los vecinos se encargan de su custodia. An- 
tes de terminar el turno del padre de Gilbert, el 
vegetal desaparece y tendra que encontrarlo 
antes de que su progenitor sea ejecutado. 
Terminamos con una interesante noticia: Las 
productorasThreshold Entertainment y Beha- 
viour Worldwide invertiran entre 20 y 50 mi- 
llones de dolares para crear una pelicula basa- 
da en la saga de «Zork». El productorsera Larry 
Kasanoff,famoso por «Mentiras Arriesgadas». 

RED DE REDES 

Internet se esta convirtiendo en el vehiculo de 
comunicacion mas utilizado por todos. Poco a 
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Las mejores 
del momento 



Grim Fandango 

The Curse of Monkey Island 

ExpedienteX 

Broken Sword II 



Broken Sword 




poco, los e-mails recibidos comienzan a supe- 
rar a las cartas. Una de los costumbres no he- 
redadas por este sistema es la inclusion del 
nombre y el lugar de residencia en los mensa- 
jes. Siempre es aconsejable que lo hagais 
cuando escribais al Club. 

Ruben, de Zaragoza, nos ha remitido un correo 
electronico en el que pregunta sobre la exis- 
tence de alguna aventura on line para jugar 
por Internet. Puedes probar la divertida «Dra- 
koon», creada por Miguel Chaves, un dibujante 
de comics que ha publicado una serie con el 
mismo nombre, a traves de Camaleon Edicio- 
nes. Esta programada utilizando Javascript y 
HTML dinamico,y presenta un desarrollo simi- 
lar a cualquier aventura grafica, salvo que el 
numero de animaciones se ha reducido, para 
acortar el tiempo de espera en Internet. Dra- 
koon es el nombre de una raza de hombres- 
dragones, a la que pertenece Zotkaahd, el 
protagonista. Secuestros, timadores, princesas 
intrepidas y enanos orejones son solo alguna 
de las cosas que encontrareis en esta intere- 
sante propuesta on line. Su pagina web es 
www.dreamers.com/chaves/juego/index.htm 
Andres Herrero, de Huesca, nos pide encareci- 
damente algunas direcciones en las que se 
puedan firmar peticiones para defender a las 
aventuras graficas. Hace ya algunos meses, di- 
mos un par de ellas para apoyar «Space's Quest 
VII».Si quereis firmar un comunicado para que 
Lucas desarrolle «Grim Fandango ll», visitad 
www.megamonkey.com/cafecalavera/grim2. 
html.Tambien se recogen firmas para «Leisure 
Larry Vlll» en catz.interspeed.net/lsl/sa- 
velsl8.html. Precisamente, el creadorde Larry, 
Al Lowe, junto a otros titulos como «Freddy 



Pharkas», «Torin's Passages y algun capitulo 
de «King's Quest»,ha sido el principal perjudi- 
cado con la remodelacion de Sierra. «Larry 
Vlll», en fase de production, ha sido cancela- 
do,y Al Lowe no dispone de los derechos para 
continuar con el proyecto por su cuenta. Po- 
deis enviarle un mensaje de apoyo en la pagi- 
na web www.allowe.com 
Aunque os parezca que este tipo de iniciativas 
no conducen a nada, quizas os sorprendan los 
resultados. Sin ir mas lejos, El Gran Tarkilmar 
envio, a titulo personal, varios e-mails a Sierra 
para apoyar la creation de aventuras graficas. 
Todos ellos fueron respondidos, induyendo un 
emotivo y agradecido e-mail, jdel propio Al 
Lowe! Podeis encontrar mas information al 
respecto en Lenguas de Trapo. 

Dejamos las consultas para resolver algunos 
atascos. Carlos, apodado el psicopata, no pue- 
de entrar en el mundo de Ajedrez, en la Isla 
Maravillosa de «King's Quest Vl». No debes 
preocuparte, pues no hace falta entrar;tan so- 
lo aconsejarsabiamente a las Reinas. 

Algo mas complicado lo tiene Fermin,aventu- 
rero de Port Royal: apenas dispone de un mi- 
nuto para desactivar la bomba del anarquista, 
en «The Last Express».Asi que, jcorre! Levanta 
la bomba y quema los cables con una cerilla; 
despues coge la caja que la contiene, dale la 
vuelta y quita los tornillos de las bisagras, para 
abrirla por la parte trasera. Por ultimo, inserta 
el telegrama de Tyler entre los paneles movi- 
les. De momento, has salvado el tren... 

El turno es ahora para Enzo Puig, alias Goku, 
metido en un lio de mil demonios en «Double 
Troubles del que es imposible salir. Imposible 
porque la clave que pide la computadora del 



submarino no es misma que aparece en el ta- 
blon de anuncios cercano, debido a un error de 
traduccion. En la version original, la clave es 
"Big Yellow Pants"pero el traductor confundio 
"pants" con "plants" y lo tradujo como "Las 
Grandes Plantas Amarillas"La clave correcta es 
"Calzones Amarillos? 

Otro viaje en el espacio-tiempo nos (leva hasta 
los bellos parajes de «Lost Eden». Luis Mahez 
no sabe que responder a las tres preguntas de 
Magus. Tienes que entregarle las piedras del 
Sol, de la Luna y la Bolsa de la Tierra para que 
te regale la quinta tablilla. 

Terminamos con Guillermo R., emisor del si- 
guiente e-mail:"En «Monkey Island 3»,al prin- 
cipio del tercer acto, dejo que hablen todos, y 
entonces se ponen a cantar (£?). Como lo ten- 
go pirateado, no hay voz, solo texto, y no pue- 
do hacer nada, ni darle a la teda Escape para 
que acaben. ^Que debo hacer?" 

Para continuar el juego, jdebes comprarte el 
juego original! Nuestro amigo Guillermo ha 
sufrido el Timo de lasTijeras Piratas. Para me- 
ter muchos juegos en un CD, los piratas los 
mutilan, quitando la musica y las voces. Estas 
chapuzas hacen que se estropeen, como le ha 
ocurrido a Guillermo. En muchos casos, suele 
ocurrir a mitad del juego, cuando ya es imposi- 
ble "devolverio" Por favor, sed legales. Las 
aventuras no sufren el paso del tiempo como 
otros generos, y es posible disfrutar con clasi- 
cos a precios reducidos. Podeis encontrar los 
tres capitulos reunidos de «Monkey lsland» 
por poco mas de 5 000 pesetas. Un chollo... 

El proximo mes, mucho mas, en El Club de la 
Aventura. No falteis. jHasta la proxima! 

El Gran Tarkilmar 
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A medida que pasan los meses, «Grim Fandango» saca mas y mas ventaja a sus com* 
petidores mas directos. 

Si quereis influir en el resultado global que mes a mes se va realizando, debeis elegir 
vuestras tres aventuras favoritas, en ambas listas. Tambien podeis enviar una carta 
solo para votar, como hacen habitualmente Ivan Velasco y Conrado Carrera, entre otros. Asi que ya sabeis, a votar. 



La opinion 

de los expertos 



*********** 



Monkey Island II 
Monkey Island 
Indiana Jones Atlantis 
Broken Sword 
Day of the Tentacle 




Acostumbrados a escuchar todo tipo de barbari 
dades, 'Lenguas de Trapo" de este mes viene car- 
gado de reflexiones profundas, asi como una so- 
nora sorpresa: el origen de uno de los personajes 
mas carismaticos del genero. Disfrutadlo... 

" Cuando disehabamos « Monkey Island », el prota- 
gonista solo era 'guy* -tipo, en ingles-. Elprogra- 
ma de dibujo ahadia la extension .BRUSH al nom- 
bre. Asi nacio el aprendiz de pirata Guybrush . 

- Tim Schafer, programador de “Monkey Islands 

”«Lure of the Temptress» -la primera aventura de 
Revolution- me gusto tanto, que me compre un 
Atari solo para poder jugar con ella 

• Israel de la Rosa. Eso si que es aficibn... 

" Puede que no tenga los derechos de Larry, pero 
aun poseo mi sentido del humor, jy esta intactor 

- Al Lowe, creador de la saga ‘leisure Larry», en 

un e-mail remitido a El Gran Tarkilmar. 

“Hay mucha gente en Sierra que concibe el diseho 
de los juegos como un arte, y desea seguir crean- 
do aventuras alestilode los clasicos « King's Quest » 
y "Space's Quest*" 

- Relaciones publicas de Sierra, en un e-mail 
remitido a El Gran Tarkilmar. 

NOTA IMPORTANTE: 



Para participar en esta seccion teneis que enviamos 
una carta o e-mail con vuestras opiniones o preguntas 
a las siguientes direcciones: 

CARTAS: 

MICROMANIA, C/Ciruelos, 4. 

San Sebastian de los Reyes. 28700 Madrid. 

Indicad en el sobre la resena EL CLUB DE LA AVENTURA 
E-MAIL: 

dubaventura.micromania - hobbypress.es 

Micromania Q3 
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Lo interesante de 
«EI Cortador de Cesped> 
eran las imageries 
generadas 
por ordenador. 



REALIDAD 



l / A r 

La reaiidad virtual ha sido una de las fuentes 
inspiradoras de la ciencia ficcion de los noventa. En 
1 992 Micromania titulaba"La Realidad Virtual 



EN EL CINE 



llega al cine" a proposito de «The Lawnmover Man» 
(El Cortador de Cesped). Es la primera pelicula que 
incorpora elementos de realidad virtual de una 
forma total, deciamos. Cierto. A pesar de todo, otros 
filmes anteriores, mejores y mas interesantes, ya 
reflejaban los comienzos y los precedentes de la 
realidad virtual en el cine: «Proyecto Brainstorm*, 
«Tron» y «Desafio Total*. Ahi queda eso. Pues «The 
Matrix*, de la que hablaremos profusamente mas 
adelante, alcanza la altura de dichas peliculas y nos 
introduce en un universo de accion visual futurista 
jamas visto hasta la fecha. 



P ero volviendo a lo que signified «EI Cortador de Ces- 
ped» / esta pelicula establecio la referenda visual y 
el mito de la realidad virtual, bajo la vision aluci- 
nada del "cyberhippie californiano" Brett Leonard. 
Unos extraordinarios efectos especiales digitales y 
la utilization de la parafernalia de cascos de vision 
y guantes de datos de VPL, transmits la idea de que cualquie- 
ra podria vivir una experience, sea como fuere, sin llegar a sa- 
lir de casa; bastaba enfundarse los cascos y guantes. Por fin 
nos enterabamos de que era la realidad virtual sentados co- 
modamente en la butaca de un cine. Desde luego, quien se lo 
creyera asi, se llevaba una deception cuando se probaba un 
casco de verdad de la epoca, que por su puesto no tienen nada 
que ver con los que hoy dia existen en el mercado, mucho mas 
estilizados y dinamicos. 




Ataquedeunode los 



"organismos" centinela 



deThe Matrix, generado 



con mfografia. 
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No se le puede decir a nadie lo que es «The Matrix» 

Hay que verlo por uno mismo 



EFECTOS VISUALESYMILLONES DE DOLARES 

Lo que hacia interesante a «EI Cortador de Cesped» eran las 
imagenes generadas por ordenador que representaban los 
entornos virtuales. La escena de cybersexo era brillante, una 
verdadera experiencia visual, donde los cuerpos virtuales de 
los amantes se retorefan iniciando el erotismo del siglo XXI, 
sexo sin contacto ffsico. Tambien las escenas en que Jobe, el 
jardinero deficiente mental que gracias a la realidad virtual se 
convierte en un frankenstein cibernetico superinteligente, 
desintegra en millones de particulas a sus enemigos. En total, 
veinte minutos de imagenes sinteticas que reproducian al 
personaje virtual de Jobe y el ciberespacio los fantasticos 
mundos virtuales. Lo mejor. El exito economico de la pelicula 
fue tal que recaudo 15.000 millones de pesetas en todo el 
mundo y se vendieron un millon de copias en video y laser 
disc. A principios del 96 se estreno la segunda parte con me- 
nor repercusion. 

En el mundo del cine calo eso de que la realidad virtual era 
una amenaza potencial y tambien aquello de que podia afec- 
tar a nuestras mentes. Entonces vimos una serie de peliculas 
donde la realidad virtual y los personajes que vivian en el ci- 
berespacio amenazaban a la humanidad. La pesadisima «Pal- 
meras Salvajes», producida por Oliver Stone, «Virtuosity», 
«Proyecto Realidad Virtual» y otras. Con excelentes excepcio- 
nes como «StarTrek», donde la Holosala se acerca mucho mas 
a la idea de espacios interactivos en 3D de multiples usos,que 
vienen desarrollando information y cientificos. 

LLEGA JOHNNY MNEMONIC 

La realidad virtual en el cine supero el efecto de «EI Cortador 
de Cesped» con peliculas de accion futurista como «Johnny 
Mnemonic» y «Dias Extranos». En «Johnny Mnemonic)), un th- 
riller de ciencia ficcion, se reproducia digitalmente el ciberes- 
pacio de una forma viva, cinematica e imaginativa, como no 
se habia hecho antes. La realidad virtual era un medio donde 



1 Micromama 








Picard y Data sonnies, todgjo^demas son "so] 



gene9|inteticas. 



«The Matrix» nos trae ecos de los comics, el cyberpunk, los anime 
y los videojuegos, pero con un estilo unico 



El actor Keanu Reeves interpreta a! protagonists de 'Johnny Mnemonic*. 



LA FRONTERA ENTRE LO REAL Y LO VIRTUAL 

Merece la pena detenerse en la Holosala de la nave Enterprise 
de «Star Trek», donde la frontera entre lo real y lo virtual es 
cada vez mas difusa..., pero existe. La Holosala ha sido consi- 
derada por los expertos como "la pantalla definitiva" la mejor 
realidad virtual jamas sohada.En efecto,sin necesidad de peri- 
fericos, el usuario se sumerge en una simulation perfecta a 
cualquier nivel sensorial, rodeado de hologramas"crporeos"a 
cada uno de los cuales se le asocia un inmejorable programa 
de vida artificial. Los personajes holograficos pueden llegar a 
ser tan emotivos e interactivos como un ser humano. De he- 
cho,en uno de los episodios, el ingeniero jefe La Forge se ena- 
mora de la Doctora Brahms, un personaje simulado para que le 
ayude a resolver un problema del sistema de propulsion de la 
nave. 

Y en esto llega «The Matrix».«The Matrix» se sale, literalmen- 
te,de la escala de Ritchter,como pelicula de ciencia fiction ins- 
pirada en la realidad virtual. La pelicula parte de una premisa: 
existen dos realidades, una que consiste en la vida que vivi- 






se desarrollaba la accion trepidante de la pelicula. El prota- 
gonista, Johnny -Keanu Reeves-, inspirado en los relatos de 
Willian Gibson -el escritor que invento la palabra ciberes- 
pacio- es un correo de datos. Los datos los introduce directa- 
mente en su cerebro. Despues de una carga extra, se encon- 
trara con que le persigue la mafia nipona por todo el mundo, 
para cortarle la cabeza y extraerle la information secreta que 
contiene. En «Dias Extranos» Lenny Nero trafica con "clips vir- 
tuales" experiences personales capturadas en grabaciones 
digitales directamente desde el cerebro humano: adrenalina, 
felicidad, sexo... todas las emociones de la vida misma. Un 
chute de realidad. 

Entre medias de estas dos peliculas, «Acoso», de Barry Levin- 
son, tambien cambiaba la referencia visual de la realidad vir- 
tual que habia dejado «EI Cortador de Cesped». 



mos cada dia, y otra que se encuentra detras de ella. Una es 
un sueno. La otra es The Matrix (La Matriz). £Y si todo lo que vi- 
vimos y sentimos es un sueno y no podemos despertar para 
comprobarlo? Un sueno placentero que es alimentado por The 
Matrix, un sistema gigante de ordenadores que reproduce el 
mundo con todos sus habitantes e inyecta un falso sentido de 
realidad en los seres humanos. Seres humanos que pasan su 
vida desde que nacen en una vaina de energia, encapsulados 
en position fetal, conectados a la Matriz, sohando fantasias 
"reales" ajenos a la realidad de pesadilla en que se ha conver- 
tido el planeta.^Es mejor seguirsonando bellas mentiras? 

En la historia imaginada por Larry y Andy Wachowski, Morp- 
heus (Laurence Fishburne), Trinity (Carrie-Anne Moss) y el 
hombre que puede ser su mesias, Neo (Keanu Reeves) luchan 
por despertar a la humanidad de su sueno digital.Otros"rene- 
gados del sueno" les acompanan,aunque veremos que no to- 
dos prefieren vivir el mundo real. 

El mundo real es un futuro lejano, un planeta Tierra destruido, 
donde lo unico que funciona esThe Matrix, un sistema elec- 
tronic gigantesco de maquinas. En una parte se encuentran 
todas las vainas de los millones de humanos durmiendo, el 
resto es un inmenso laberinto de enormes desagues y alcan- 
tarillas habitado por maquinas. El mundo virtual, el sueno, es 
1 999, donde los humanos creen que viven todavia. Un univer- 
so electronico completamente fabricado por ordenadores en 
el que se enfrenta la banda de Morpheus a los implacables 
agentesde The Matrix. 

El aspecto visual y la accion vertiginosa que se desarrolla en 
«The Matrix» son absolutamente novedosos. Esto es debido a 
una combinacion de efectos especiales, camaras de alta velo- 
cidad, cables de traction e imagenes generadas por ordena- 
dor,todo ello supeditado a la labor de diseno de Owen Pater- 
son y a la imagination de los hermanos Wachowski. Nos 
centraremos en como se ha disehado y reproducido el univer- 
so visual y cinematic tan especial de «The Matrix». 





ILUSIONES DIGITALES, CABLES Y CAMARAS DE 
ALTAVELOCIDAD 

La ilusion de 1 999 creada por «The Matrix» se rodo en Sid- 
ney, desde zonas de rascacielos hasta otras completamente 
abandonadas y modificadas por decorados e imagenes sinte- 
ticas en el filme. El diseno del mundo de «The Matrix» varios 
siglos por delante constituia el gran reto. Un mundo mucho 
mas mecanizado que en cualquier otra pelicula. En realidad, 
Paterson encontro la inspiration para «The Matrix» en el cuer- 
po humano. Imagino los organos femeninos internos del sis- 
tema reproductor y lo traslado a un enorme conjunto de tu- 
berias enormes, como un utero que es un sistema de desagiie 
a un tiempo. Parte de los disenos se hacia a mano, pero tam- 
bien por ordenador. A veces de un soporte se pasaba al otro. 
Casi siempre los disenos conduian en decorados aunque tam- 
bien en animaciones infograficas. Es el caso de Nabuconodo- 
sor, la nave de los rebeldes. El resultado es un mundo futuro 
nuevo, muy oscuro, que intenta reflejar la ultima oportunidad 
que tienen los seres humanos de seguir viviendo como tales, 
rompiendo con la Matriz de realidad virtual, The Matrix. El di- 
bujante de comics Geof Darrow dibujo ideas para The Matrix 
en este sentido. Fue responsable del aspecto de los Sentinels y 
de los Towers que perseguian a Morpheus y los suyos. A veces 
la banda de renegados parece la patrulla X (X Men), por tener 
superpoderes y su caracter de proscritos, perseguidos por los 
centinelas, verdaderas maquinas virtuales de matar. La direc- 
tion de arte, muy personal, nos trae ecos de los comics, el cy- 
berpunk, los anime japoneses y los videojuegos. 

El diseno por ordenador de la nave Nabuconodosor parte de la 
idea de que es una nave que Neva funcionando cien anos y tie- 
ne que haber sido reparada muchas veces. Era como poner las 
tripas de la nave por fuera.Su forma es una mezda entre un 
submarino y un crucero naval. 



En la pelicula son extraordinarias las persecuciones y las lu- 
chas, subiendo por las paredes, corriendo por el techo o sal- 
tando de edificio en edificio. Aqui se conjugan varias tecnicas 
y las imagenes sinteticas acuden a rellenar digitalmente los 
huecos dejados por el montaje y las pantallas de croma verde. 
El estilo de las confrontaciones fisicas surge directamente de 
la naturaleza de «The Matrix». Los Wachowski explican "los 
personajes de «The Matrix» pueden lograr que se baje infor- 
macion directamente a su cabeza,entonces deberian ser tan 
buenos maestros de kung-fu como Jackie Chan'.'Las coreogra- 
fias de las luchas fueron dirigidas por el especialista Yuen Wo 
Ping, al estilo de Hong Kong, donde los actores son lanzados 
por un sistema de cables de traction. 

Se utilizo la "fotografia de alta velocidad" para escenas que 
requerian un movimiento de camara dinamico en torno a su- 
cesos en camara lenta que se acercasen a 12.000 fotogramas 
por segundo. Asi se consigue que un luchador que salta en el 
aire, acelera hasta llegar a lo mas alto, se sostiene en el aire, 
lanza una patada rapida y desciende suavemente/'Por prime- 
ra vez se ha conseguido reproducir con actores de came y hue- 
so el estilo de animation japones conocido como anime" dice 
John Gaeta, director de efectos visuales de Manex. En «Akira» 
o en «Ghost in the Shell», los movimientos de lucha de los per- 
sonajes estan descompuestos microscopicamente, como si la 
accion se dividiera en milesimas de segundo y se crea un efec- 
to dramatico impresionante. 

El equipo de Gaeta y los realizadores determinaban la accion 
que iba a llevarse a cabo y rodaban la escena utilizando ca- 
maras conventional. A continuacion, escaneaban las ima- 
genes en un ordenador y, utilizando un sistema de segui- 
miento guiado por laser, "planificaban" los movimientos de la 
camara que captaria la escena final. 

Se colocaron una serie de sofisticadas camaras fijas a lo largo 
del trayecto previsto, cada una de las cuales filmaria una sola 
foto fija. A continuacion, las fotos se escaneaban en el orde- 
nador, lo que creaba una tira de imagenes fijas, similares a las 
transparencias de los dibujos animados. El ordenador gene- 
raba imagenes "intermedias"de los fotogramas -de modo 
analogo a como los animadores dibujan fotogramas para mo- 
ver a los personajes suavemente de una pose a otra- y la serie 
completada de imagenes podia pasarse ante el espectador 
tan rapida o tan lentamente como los realizadores quisieran 
sin perder claridad. 

En las luchas en los techos de los rascacielos tambien se utili- 
zaron imagenes generadas por ordenador de gran compleji- 
dad, como para simular el movimiento de las aspas de un he- 
licoptero o prolongar un parapeto en el borde para que 
pareciera un edificio de cien metros. El reto conceptual, los 
efectos visuales y la accion de vertigo de «The Matrix» rayan 
en lo insuperable. Asi que a ver «The Matrix». 



A.S.G. 







Torfo el POOER en lus MANOS 






Enigma Junto 99 



Apocalipsis Descafeinado 

Busca la pegatina donde se resuelve este enigma, fijace en el color 
de fondo / pega la clave correspondence en la pagina cupon 



iPHRTlClPH EN EL CDNCURSD DEL RNDI 

V GRNR UNO DE ESTDS ESTUPENDDS PREtTliDS 



D ENCICLOPEDIAS 
ENCARTA 99 EN DVD-ROM 



Descubre cada mes la 
clave de color correcta y 
guardala para formar la 
clave secreta a final de ano 
y entrar en el sorteo de 
FHNTR5TICD5 REGRLOS 

BUSCH LHS BHSES EN miCROITlRNIR N° Ufl 



PAD DE SA1TEK 



5 SOUND BLASTER LIVE V ALUE 
DE CREATIVE ££ 



D FORCE FEEDBACK 
DE GUILLEMOT j 



PC DASH DE SAITEK 
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Empresas colaboradoras: 
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CREATIVE 

C » E AT > V C LAOS 




Guillemot 





SERVICIO DE 

ATENCIONAL 

USUARIO 




Para cualquier duda sobre el 
CD podeis poneros en 
contacto con nosotros, de 
lunes a viernes, 

de 1 0 a 2 y de 4 a 8 de la tarde, 
en el telefono (91) 653 73 17. 
Os rogamos que, en la medida 
de lo posible, lo hagais (rente al 
ordenador y con este 
encendido. 



El cambio que ha sufrido la revista tambien ha afectado a la seccion de CDmania, 
donde cada mes os contamos todo lo que contiene el CD que induimos con 
Micromania. Ycomo ya ocurrio hace unos meses, seguimos con la intention de que 
podais sacar estas paginas de la revista para que las podais doblar e induir dentro 
del plastico donde os damos el CD-ROM de cada mes. 



La forma de hacerlo es primero doblarlo por la mitad en sentido vertical, para 
despues volverlo a doblar en tres partes iguales en sentido horizontal. Esperamos 
que todas estas mejoras contribuyan a mejorar el que podais archivar mejor vuestros 
CDs de Micromania, asi como poder encontrar rapidamente la seccion o la demo 
que busqueis en ese instante. 
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19 Official Formula 1 Racing 
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E IDOS Interactive lanzara en breve «0fficial Formula 1 Racing» que, como su propio 
nombre indica, es un simulador de Formula 1 . Este juego contiene las escuderias y los 
pilotos de la temporada 98 del Campeonato del Mundo de Formula 1 y es posible 
correr con cada una de ellas. Es posible correr una carrera rapida o jugar todo un Grand Prix. 
En el juego completo se incluyen 16 circuitos, mientras que en la demo que induimos en el 
CD-ROM solo se pueden correr cinco vueltas en el circuito de Suzuka. 



(Requerimientos Mi'nimos (Recomendados)) 

SO: Windows 95/98 
CPU: Pentium 133 
RAM: 76 MB (32 MB) 

ESPACIO EN DISCO: 70 MB 

VIDEO: SVGA con 2 MB + DirectX 6. 1 (Tarjeta aceleradora 3D) 
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Hidden & Dangerous 



DEMO 



E l programa «Hidden & Dangerous» es una mezda de accion en primera/tercera perso- 
na y estrategia en tiempo real. El juego transcurre en la Segunda Guerra Mundial y 
consiste en cumplir una serie de arriesgadas misiones para lo que sera fundamental la 
planificacidn previa, escoger adecuadamente a los miembros del comando, su armamento y, 
como no, tener buena punteria. En la demo que induimos en el CD es posible jugar las dos pri- 
meras misiones de la primera campana. 



Requerimientos Mi'nimos (Recomendados) 



SO: Windows 95 
CPU: Pentium 233 MMX 
RAM: 32 MB (64 MB) 

ESPACIO EN DISCO: 60 MB 
VIDEO: Tarjeta aceleradora 3D 
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C0NTR0LES BASKOS: 

CURSORES: Direccion, 
acelerador y freno 
MAYUSCULA IZQ.: Subir 

marcha 

CTRL: Bajar marcha 



C0NTR0LES BASICOS: 



TAB. Seleccionar soldado 
CURSORES: Movimiento 
RATON: Apuntar 
BOTON IZQ: Disparo 
BOTON DERECHO: Rotar cuerpo 
U: Usar objeto 
ESPACIO: Mapa 
FI: Ayuda/Objetivos 

»P» . » ' 0 ! 
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O s traemos «Railroad Tycoon II: Second Century)), una expansion que permite crear 
vuestro propio imperio ferroviario en pleno siglo XX, con trenes de alta velocidad, etc. 
La demo induida en el CD de este mes funciona sin necesidad del juego original, sin 
embargo, la expansion completa si que necesitara el juego original para funcionar.Esperamos 
que todos los adictos a los trenes difruteis a tope de esta demo. 



( Requerimientos Minimos ) 

SO: Windows 95 
CPU: Pentium 133 
RAM: 76 MB 

ESPACIO EN DISCO: 80 MB 
VIDEO: 1024x768 + DirectX 5 



CONTROLES BASKOS: 



RATON: 

Todos 

los comandos 
disponibles 



E ste programa es uno de los simuladores de helicopteros de combate mas realistas que 
existen actualmente en el mercado. Podreis volar en dos de los helicopteros de com- 
bate mas sofisticados. El norteamericano AH-64D Apache Longbow y el ruso Mil-28N 
Havoc B. De esta forma, se puede decir que «Apache Havoc» son dos simuladores en uno. Es 
posible que en ciertos equipos el boton "demo" del menu misiones cause el brusco cierre de 
la aplicacion. 



(Requerimientos Minimos (Recomendados)) 



SO: Windows 95/98 

CPU: Pentium 166 (Pentium 200) 






Tomb Raider II: The Golden Mask 



L ara Croft vuelve a las andadas en esta expansion de «Tomb Raider Ik Unios a Lara en 
su busqueda de la Daga de Xian, que se supone posee el poder del Dragon. Tendreis 
que luchar contra monjes guerreros y fanaticos miembros del Culto a la vez que viajais 
desde las montanas del Tibet hasta el fondo del oceano. En la demo que os ofrecemos de este 
apasionante juego podeis jugar el primer nivel completo de la expansion, pero tened en 
cuenta que el programa completo requerira el original para poder jugarlo. 

( Requerimientos Minimos (Recomendados)) 

SO: Windows 95 

CPU: Pentium 90 (Pentium 133) 

RAM: 16 MB (32 MB) 

ESPACIO EN DISCO: 14 MB 

AUDIO: Tarjeta compatible con DirectX 










MULTIMEDIA 



Solution Interactiva de Baldur's Gate 



Actualization Worms Armageddon 



E l juego « Baldur's Gate» es el ultimo titulo que se incorpora al mercado de los JDR para PCs. Si 
os habeis quedado atascados, lo mejor es ejecutar la Solucion Interactiva. 



1 e ha revisado la conexion a la WORMNET, la resolucion de direcciones IP, mejorado el sistema 
^ de deteccion de trampas, el ranking y la puntuacion. 



Actualization Gangsters 1 .5 



Actualization NBA Live 99 1 .1 






L a ultima actualizacion de ^Gangsters* soluciona pequenos problemas en las misiones del 
iueao v soluciona los Droblemas detectados tras la instalaririn Hp la amializarinn antprinr 



i- juego y soluciona los problemas detectados tras la instalacion de la actualizacion anterior. 

Actualizacion Lands of Lore III 



P ara instalar la actualizacion es necesario descomprimir el fichero NBA99S1 1 .ZIP, del directorio 
ACTUALIZACIONES del CD, sobre el directorio de instalacion, sobreescribiendo todo. 



Actualization NASCAR Revolution 1.02 



E sta actualizacion soluciona los problemas graficos y de bloqueo para NT. Ahora la cache fun- 
ciona bien.adenias de evitar aue se cueloue el ordenadnr Hpsnups rip Alt-T^h 



t ciona bien, ademas de evitar que se cuelgue el ordenador despues de usar Alt-Tab, 

Actualization Unreal 2.24 



S e mejora la velocidad con procesadores AMD, solventa errores de guardar y recuperar partidas, 
el error con alqunos controladores de joystick v se ha meiorado los controles Glide utilizados. 



J el error con algunos controladores de joystick y se ha mejorado los controles Glide utilizados. 

Niveles de Unreal 



E sta actualizacion es una version beta, por lo que es posible que todavia contenga algunos erro- 
res. Corrige una larga lista de fallos existentes en la version 2.20. 



j n el subdirectory NIVELES del CD-ROM, se encuentra una seleccion de nuevos niveles para el 
. juego «Unreal». 







PREVIEWS 



Giants: Citizen Kabuto 



v 



O s ofrecemos la ultima creacion de Interplay. «Giants. Citizen Kabuto» es un juego de 
estrategia con grandes dosis de accion, que esta siendo desarrollado por los que hicie- 
ron «MDK» -Planet Moon Studios- y en el que dos razas y un gigantesco personaje muy dis- 
tintos luchan a muerte entre si por conseguir el dominio absoluto del territorio. Os ofrecemos 
dos previews del juego en formato MPEG. 



W 



N 



Command & Conquer: Tiberian Sun 



TV, 






E chad un vistazo a la preview de «Command & Conquer:Tiberian Sun» que induimos en el 
CD-ROM de Micromama de este mes, mientras esperamos que los chicos de Westwood 
lanzen por fin esta secuela tan esperada por todos. El video que ofrecemos se encuentra en 
formato MOV. 












Las Fuerzas de la Naturaleza 

L a pelicula «Las Fuerzas de la Naturaleza» esta protagonizada por Ben Affleck y Sandra Bullock 
cuando, por casualidad y tras un accidente de avion, se conocen y hacen el viaje juntos. 

Ed TV 

E n «Ed TV», una cadena de television decide emitir, durante las 24 horas del dia, la vida de una per- 
sona corriente. Esa persona es Ed (Matthew McConaughey). 

Escuadron Oculto 

T res jovenes delincuentes (Claire Danes, Omar Epps y Giovanni Ribisi),son redutados por un capi- 
tan de la policia (Dennis Farina) para infiltrarse y desenmascarar a una banda dedicada al trafi- 
co de drogas. 

The Matrix 

E sta pelicula de ciencia ficcion esta protagonizada por Keanu Reeves, Lawrence Fishbourne y 
Carrie-Ann Moss,y trata sobre un mundo paralelo al que viven los protagonistas, como de ensue- 
hos, llamado"Matrix"que los protagonistas pretenden destruir. 










PlayStation 



Los coches mas potentes del mundo, incluyendo 
el BMW M3, Porsche 911 y Mercedes CLK GTR. 
Modifique el rendimiento de su coche con una 
variedad de opciones de mejora y puesta a punto. 
Juego multijugador en red TCP/IP o IPX para 
acccion simultanea (PC). 



PlayStation 



ELECTRONIC ARTS JBw 

www.electronicarts.es 

Edito y dist'ibuye ELECTRONIC ARTS SOFTWARE 

Edificio Arcode Rufino Gonzdlez 23 bis Pionta 1. Local 2 28037 Modrid Tel. 91 304 70 91 Fox. 91 754 52 65 

SERVICIO DE ATENCION AL USUARIO: 91 754 55 40 

Software y documentation 1999 Electronic Arts. Reservados todos los derechos. Sports Car GT. Electronic Arts, y el logo de Electronic Arts son marcas comerctaies o marcas registradas de Electronic Arts in the U.S. y u 
otros paises Reservados todos los derechos. El nombre y ei logo de BMW son marcas registradas. Se utilizan con hcenaa. PlayStation y J&. son marcas registradas de Sony Computer Entertainment Inc. 








o 




Companfa: WESTWOOD STUDIOS/ELECTRONIC ARTS • Disponible: PC CD • Genero 
Procesador: Pentium 166 Mhz • RAM: 32 MB • Disco Duro:450 MB • Tarjeta 3D: No (muy recomendable) 



El Drarade, terminada su mision con la muerte de Belial, cerro su sede y se retiro a descansar. Los Dracoid fueron 
considerados mucho tiempo una raza maldita y se ocu^ron entre las demas especies del mundo. Sin embargo, una 
de la especie sobrevivio y cruzo sus genes con el rey Richard. De alii nacio Copper LeGre, quien una buena noche 
perdio su alma en una caceria en las cercamas de Gladstone. Ya esta con nosotros «Lands of Lore lll». 



La interaction con los diferenetes personajes controlados por la maquina sera 
esencial para el desarrollo de la aventura. 

Las distintas 
paginas del diario 
permiten acceder 
de forma sencillay 
, t . j comoda 
f,. ; k a gran cantidad 
Y ' de information 

sobre el desarrollo : n 
: ; " de la aventura % 



Los escenarios de «Lands of Lore lll» son los mejores de toda la saga, pero aun 
asi dista mucho de aprovechar las capacidades de las aceleradoras 3D. 







DE COMO ERIC PERCIBE SU DERREDOR 

Se mantiene, efectivamente, el sistema de «Lands of Lore ll» 
en la mayoria de los aspectos. Asi, el mundo se despliega en 
tres dimensiones y se recorre en movimiento continuo, al esti- 
lo de su predecesor. Ha mejorado, ostensiblemente, el trata- 
miento de las superficies acuaticas y submarinas, que ante- 
riormente era bastante confuso. Ahora podemos sumergirnos 
y ver el terreno que pisamos,y comprender perfectamente por 
que nos ahogamos, si lo hacemos. 

El combate es en tiempo real, como antes, y los hechizos se 
lanzan similarmente, aunque hay mas variedad de los mis- 
mos. Los puntos de vida y magia (mana) se recuperan con el 
tiempo. Se ha incorporado un indicador sobre el hambre de 
Eric, lo que obligara a darle de comer de vez en cuando. Al in- 
ventario se accede de forma distinta: al pulsar sobre la mochi- 
la, esta se abre, disminuyendo proporcionalmente la pantalla 
de accion, con lo que se puede seguir explorando con ella 
abiertay sin perder vision. 

Mencion aparte merece el diario. En efecto, Eric cuenta con es- 
te potente instrumento, en el que se va anotando automatica- 
mente practicamente todo lo que encontramos o nos ocurre: 
objetos, recetas de farmacopea, hechizos, monstruos, busque- 
das, dialogos y, por supuesto, el automapa. Este sigue el es- 
plendido sistema de su predecesor, pero nos permite anadir ► 



Micromama 



Los sirvientes 
puedenayudar 
en momentos muy 
comprometidosy, 
ademas, garantizan 
consuamena 
charla compama a 
la soledad del heroe 
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t. V 



los conocedores de la serie no cree- 
mos que les haya hecho falta llegar 
a las ultimas palabras para adivinar 
de que juego hablamos:el Drarade 
es unico. ^Quien le iba a decir a Sco- 
tia que sus excavaciones en pos de 
la NetherMask darian tanto juego? 
Y vistos los giros argumentales que 
les encantan a los de Westwood, 
podemos tener serie para rato. 
Bueno, lo cierto es que ya tenemos aqui la ultima entrega de la 
conocida serie, de la que lo primero que hay que decir es que 
no se ha hecho esperar tanto como su predecesora, lo que 
siempre es de agradecer, pero tambien es algo que se nota. La 
nueva historia nos situa en la piel del mestizo Copper LeGre, 
de ascendencia Dracoid, y por eso no muy bien visto en Glads- 
tone. Eric ha tenido la desgracia de perder su alma y se ve abo- 
cado a tratar de recuperarla, para lo que la ayuda del Drarade 
resulta, de nuevo, fundamental. Pero durante esta busqueda 
de si mismo tendra oportunidad de salvar tambien al reino de 
Gladstone, sometido a un riesgo ciertamente desconocido. 
Hecha esta breve introduccion, vamos de cabeza a la forma en 
que tan epica aventura se desarrolla que, ya anticipamos, si- 
gue muy de c^rca a «Lands of Lore ll» en este asunto. 



-rr jcf 
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Tendremos que intentar minimizar el espacio del inventario, ya que es bastante 
reducido, vendiendo o guardando los objetos que no utilicemos. 



nales de diversos colores para una primera clasificacion de las ano- 
taciones. Por cierto, el diario tambien reserva un apartado para 
nuestras propias notas.Tampoco se anota todo por la cara: por 
ejemplo, al ver un monstruo, se anota su description basica; si lu- 
chamos con el o descubrimos algo, se siguen anotando cosas (como 
el arma mas efectiva o su comportamiento en combate). Este diario 
es, sin duda, la gran aportacion de este juego al genero de los JDR. 

CUATROCLASES 

Otra novedad que le aproxima mas al JDR dasico es la existencia en 
Gladstone de tiendas en que podremos comprar y vender objetos 
que encontremos en nuestras andanzas. Pero, sobre todo, la exis- 
tencia de cuatro gremios especializados a los que podremos aso- 
ciarnos -cumpliendo, eso si, sus requisitos— . Son el Anillo de Hie- 
rro, el Talamari, la Orden del Pinzon y la Bacanal, gremios 
respectivos de los guerreros, los magos, los clerigos y los ladrones. 
0 sea, las cuatro dases basicas de un JDR. En ellos podremos apren- 
der habilidades, entrenar, comprar hechizos y otros objetos. Lo que 
no sabemos es que les parecera a aquellos que se quejaban de que 
Luther era un superhombre por ser experto en combate y hechizos. 
Eric terminara, ademas, siendo ladron y clerigo. Por cierto, en los 
gremios podremos hacernos con la ayuda de sirvientes, otra no- 
vedad en esta entrega. 




Los sirvientes 

Una de las novedades mas llamativas que presenta "Lands 
of Lore lll» respecto de su predecesor es la existencia de 
estos personajillos.Ya que nos toca recorrer la aventura so- 
los. no como en la primera parte, los disenadores han juz- 
gado conveniente ofrecernos la compania de uno de estos 
seres para que no se nos haga muy pesado el caminar. 

Hay cuatro posibles sirvientes, de los que solo nos puede 
acompanar uno a la vez. Cada uno de los cuatro tiene su 
propia personalidad y poderes. Asi, habla con nosotros y 
nos dice sus opiniones sobre la gente que vamos conocien- 
do o los objetos que vemos. Pueden ser heridos e induso 
morir en los combates. La verdad es que son como peque- 
nas mascotas a las que se termina cogiendo cariho. 



Los maestros nos encargaran determinadas tareas a realizar para poder 
pertenecer sus danes, y una vez reaiizadas podremos entrenarnos. 

MEJORABLE 

Desde un punto de vista tecnico, los personajes, monstruos y 
NPC no estan demasiado conseguidos;todos ellos han sido rea- 
lizados en 2D -a pesar de que se aconseja la utilization de har- 
ware acelerador,no utiliza tal tecnologia para los mismos-.Con 
los graficos de los escenarios ocurre tres cuartos de lo mismo 
que,aunque se han mejorado con respecto a su antecesor, 
muchos de los elementos de los mismos parecen que es- 
tan pegados sin ton ni son. En este aspecto hay que darle un 
tiron de orejas a los chicos de Westwood, ya que podrian ha- 
ber hecho un poco de mas incapie en los graficos 
de «Lands of Lore Ilk Lo que si es cierto es que al me 
nos son eficaces. 

En cuanto al sonido, decir que esta cuidado, sobre todo los 
dialogos con NPC. Estos, una vez mas, y de momento, estan 
solo en ingles; sin embargo, ya se ha dicho que se anotan fn- 
tegros en el diario, por lo que no supondra ninguna dificultad en 
el desarrollo del juego -salvo para los que no sepan ingles-. 
Solo nos queda decir que la recien estrenada tercera parte de 
«Lands of Lore lll» dara muchos quebraderos de cabeza a los fa- 
naticos de esta saga, ademas de divertirlos de lo lindo, como lo hi 
zo con nosotros. 

Ferhergon 





Los cuatro posibles sirvientes corresponden cada uno a uno 
de los gremios de Gladstone. Coznocamoslos uno a uno: 

J * ig: es un golem de hierro del gremio de los 
erreros.Sus habilidades son la identifica- 
cion de armas y armaduras -como no po- 
dia ser menos-, la ayuda en el ataque fisi- 
co, la busqueda de comida y los derribos de 
>uertas. 

riselda: es una preciosa homunculus alada, 
f parlanchina y celosa. Habita en el Gremio 
de los Magos. Busca e imparte su sabiduria 
15 sobre objetos de farmacopea, transfie- 
re energia magica a Eric, y tambien lanza 
protection en los momentos dificiles. 



* Goldy es un glitterfay -como 
un fuego fatuo 0 algo asi-, que te 
WW podra ayudar con sus conocimientos so- 
pfr bre objetos de curacidn, 0 directamente con 
sus sortilegios de curar. Tambien protege del 
veneno y del dolor, y lanza hechizos de luz.Todo 
ello muy adecuado si consideramos que es como la 
mascota del gremio de los Clerigos. 



A • Syruss es una sombra, ingeniosa y astuta que, co- 
mo no podia ser menos, nos la proporciona el gremio 
de los Ladrones. Es capaz de abrir cerraduras, otorgar invi- 
sibilidad a Eric y hacer virguerias con el veneno, protegien- 
donos de el 0 envenenando nuestras armas. 



En anteriores capitulos de Lands of Lore 

Estamos ante la tercera parte de una serie. Y como bien procede en estos casos, se ha de echar una mirada al pasado, 
a ver de que iban las anteriores entregas para comprender mejor el argumento de la actual. 

«Lands of Lore* es el juego de la bruja. La mala del juego era Scotia, una bruja muy caracteristica con lunar en la na- 
riz y todo. Con estos rasgos esteticos, se comprende que quisiera hacerse con un artefacto conocido como la Nether- 
Mask, que permitia cambiar de forma a gusto del diente. Cuando lo encontro, creo un gran problema para Gladstone, 
ya que el poder asi obtenido acrecento sus ambiciones sobre Cimmeria, lo que la llevo a secuestras el legitimo rey. Asi, 
dirigiamos un grupo de tres aventureros al rescate del desaparerido monarca, lo que nos llevana por bosques, minas 
y ciudades hasta encontrar la fortaleza de Scotia y derrotarla en un combate final que a muchos traera recuerdos. 
•(Lands of Lore ll» sigue desde aqui la historia, pero no predsamente de la forma que cabe esperar. El protagonista es 
ta vez es Luther, el hijo de Scotia. Pero, contra lo que se podna esperar, no es el enemigo, sino el heroe. El objetivo, li- 
berarse de la maldicion a que le sometio accidentalmente su madre: en efecto, al verse derrotada deridio enviar la 
NetherMask a su hijo mediante un hechizo; este no salio todo lo bien que esperaba, y llego a Luther "estropeado", con 
lo que si, este puede cambiar de forma, pero no en el momento que quiera. Asi, Luther podia transformarse en la- 
garto y en bestia, cada forma con sus poderes especificos. 

Un secundario en «Lands of Lore», el Drarade 0 Dragon Oracle, pasa a jugar un papel fundamental: resulta que es el 
ultimo de los dioses antiguos que permanecio en Cimmeria para vigilar el posible regreso del dios malo, Belial. Este 
podria retomar al mundo de los vivos si acumula la suficiente energia "Antigua'; de la que la NetherMask es una 
fuente importante.Y aqui es donde entra Luther, por supuesto. Respecto a la primera parte, tambien se mantienen 
otros secundarios, como la princesa Dawn 0 el guerrero de cuatro brazos Baccatta, e induso el rubi de la verdad. 

Lo que si cambia entre la segunda y la primera parte es el sistema de juego: el grupo deja paso al individuo, y el mo 
vimiento por pasos propio de los JDR dbsicos, cede terreno ante un movimiento continuo, estilo «Doom». 

.(Lands of Lore III# vuelve a dar un giro importante a la historia. En esta ocasion, el protagonista es Copper LeGre, hi- 
jo bastardo del rey Richard de Gladstone y de la ultima doncella Dracoid, por lo que es un mestizo de una raza desa- 
parecida, la del pueblo que sirvio a Belial hasta que su rey, dandose cuenta de su maldad, rompid el trato y sepulto 
bajo tierra la ciudad, con lo que el pueblo Dracoid se disperso y perdio su conriencia. 

El caso es que Copper ha perdido, bueno, esto..., el alma, poca cosa, vamos. *Que como le ha ocurrido esto? Baste aseguraros que no la ha vendido al diablo ni nada 
de eso: se la ha quitado por la fuerza una especie de sabueso endemoniado, al tiempo que acababa con su padrastro y hermanastros. Sera, una vez mis, el Drara- 
de el encargado de dar pistas a nuestro heroe de cdmo abordar tan ingente tarea. Pero tambien «Lands of Lore lll» presenta otros secundarios ya conoddos, comr 
la inevitable princesa Dawn, Luther y el hermano de Baccatta, fadlmente reconodble, por supuesto. 

En fin, como veis, la serie de « Lands of Lore* lo es mis por aspectos inridentales que por la propia trama del juego, lo que no deja de ser curioso. 




El sirviente que escojamos en cada momento dependera 
de nuestras propias habilidades, ya que nos convendra es- 
coger a aquel que mejor nos complemente. Pero tambien 
ha de depender de la tarea que vayamos a emprender en 
cada momento. Asimismo, hay que considerar que deter- 
minados sirvientes se negaran a visitar unas zonas 0 a co- 
laborar en determinadas situariones. 



TECNOLOGIA: 


72 


ADICCION: 


85 



El diario es una herramienta 
fundamental que posiblemen- 
te pase a ser ineludible en los 
JDR venideros. Los graficos son 
demasiado simples, no aprove- 
chando las capacidades de la 
aceleracion grafica 3D. La in- 
corporation gremios especiali- 
zados al juego, asi como de los 
sirvientes, colabora a enrique- 
cerla aventura. 





Micromania 
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Todo son ventajas a partir del IS de julio 



Estamos en: 

Barcelona 

Balmes, 61 bajos 

Terrassa (Barcelona) 

Avda. Jacquard, Local 52 



Sant Boi de U. (Barcelona) 

Centro Comercial Alcampo 

Castelldefels (Barcelona) 

Centro Comercial Caprabo 

Av. Constitution, 99-101 

Alcala de Henares (Madrid) 

Centro Comercial 
Alcampo-La Dehesa 

Madrid 

C/. Celanova, 9 
Barrio de El Pilar 



Acceso sin limite al espacio exclusivo para socios del Club dentro 
de cada tienda. En esta zona tienes consolas para probar las 
ultimas novedades, ordenadores para el juego en red, y las 
recientes publicaciones de las revistas especializadas. 



Recibiras en tu domicilio el 
boletin mensual de informacion 
sobre el mercado. 



Tendras preferencia en 
la reserva de los juegos 
mas nuevos. 



Valencia 

Centro Comercial 
Alcampo-Alboraya 



Asistiras a las presentaciones de las novedades importantes 
antes de su aparicion en el mercado. 

Y continuas promociones exdusivas que permanentemente 
ponemos a la disposicion exdusiva de los miembros del CLUB DIF 

Para acceder a este mundo de ventajas, informate en 
nuestras tiendas. 

LA CADENA N . 1 EN EUROPA 



Difintel - Micro 

VIDEOJUEGOS 



PlayStation 



INFOGRAMES 

E S P A f) A 



Ubi Soft 






Guillemot 







Lands of Lore III 



Gui'a [Tjapida 




Los primeros pasos en Gladstone y sus alrededores 

Como degeneran los acontecimientos. Esta uno tan tranquilo, fuera de las inevitables rencillas familia- 

res, dispuesto a pasar la noche en el bosque, prolegomeno de una divertida caceria,con su padre y her- I — 

manos. Y, de repente, una especie de perro del demonio ataca, se Neva por delante a la familia y le quita el ffi 

alma. Solo la oportunacaidaenunagujeroinesperadopareceser la causa de la salvacionde Copper LeGre, I _ ' 

el heroe de quien se habla. En esta situation comienza la aventura. ' y I 



Se puede pertenecer a tantos gremios como se desee: lo unico necesario es cumplir la busqueda que nos 

mandan, si somos capaces de encontrar su sede, daro 




E l citado agujero no tiene salida aparente, pero 
una exploracion minuciosa revela un corredor 
subterraneo y tambien una mochila, primero de 
los objetos imprescindibles en nuestro ajuar. De 
hecho, esta primera cueva no es mas que una 
disculpa para aprender a manejar a Copper en el entorno 
y hacernos con los objetos basicos del interfaz: la mochi- 
la, el diario y la brujula. Poco mas hay que decir de esta 
sencilla fase de primer contacto, por lo que nos vamos 
sin mas a Gladstone, en concreto, a su fortaleza, donde 
nos espera la encantadora princesa Dawn. 



LOS GREMIOS DE GLADSTONE 

Dos son las condusiones que se pueden extraer de la 
conversacion con Dawn. Primero, que sobre lo de recu- 
perar el alma perdida, el unico que tal vez pueda echar 
una mano es el Drarade, por lo que convendria encon- 
trar su gruta y tratar de interrogarle sobre el asunto. Se- 
gundo, que tal vez convenga que nos hagamos de algu- 
no de los gremios de la ciudad, el de Guerreros, el de 
MagosoeldeClerigos. 

A la salida de la fortaleza, un misterioso personaje nos 
espera para corregir uno de los datos facilitados por 



Dawn. No hay tres gremios, sino cuatro en Gladstone: el 
cuarto es el de los ladrones, por lo que se explica que tra- 
te de permanecer en el anonimato. Consecuentemente, 
asi como las sedes de los otros se muestran daramente 
indicadas, no ocurre lo mismo con la de este, que habra 
que localizar en los mas ocultos rincones de la ciudad. 
Vamos uno a uno, pero antes convendria explicar las ra- 
zones por las que conviene estar afiliado a estas organi- 
zaciones. Son varias y bastante daras: acceso a sus al- 
macenes para compraventa de objetos de diversa 
naturaleza; posibilidad de conseguir los especializados 



Para pertenecer al gremio de los magos habra que cumplir una serie de 
mandatos para demostrar nuestras habilidades. 



Nuestro sirviente nos ayudara en determinados momentos a luchar, a 
abrir puertas, a sanarnos, etc. 



Los tiineles que llevan hacia la vivienda del Drarade no estan exentos de 
losmascuriosospeligros. 
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servicios de los sirvientes; adquisicion de hechizos en sus 
bibliotecas. Pero, sobre todo, la formation en habilida- 
des que nos pueden ser muy utiles durante la aventura. 
Por ejemplo, como miembro de la cofradia de ladrones 
aprenderemos a abrir cerraduras con ganzuas o a robar a 
la gente, aunque esto no sea muy edificante. 

Sin embargo, para entrar en uno de estos gremios no 
basta con apuntarse. Hay que cumplir la tarea iniciatica 
que se nos encomienda, distinta en cada gremio. La mas 
facil es la de los Clerigos, que consiste en matar a un ja- 
bali de los que pululan por el bosque, hacernos con una 
de sus chuletas y llevarselas al padre superior. 

El Anillo del Hierro, gremio de los Guerreros, nos exige 
que limpiemos sus almacenes cercanos al puerto de los 
roedores que lo ban tornado. Para ello, se nos da la Have 
de los mismos. Estos almacenes quedan por el camino 
de la derecha, en el primer cruce de caminos que se en- 
cuentra en el bosque Gladstone nada mas salir de la ciu- 
dad: estan bien senalizados. Una vez en su patio, hay que 
ir metiendose en las distintas dependencias, que, aparte 
de las ratas, presentan barriles. De estos hay numerosos 
en Gladstone: si los golpeas se partiran revelando su 
contenido, por si fuera de tu interes. Solo dos adverten- 
ces sobre esta limpieza: en una de las cajas grandes en- 
contraras una ballesta; en el ultimo cobertizo recibiras 
una desagradable sorpresa nada mas abrir la puerta. 

Los Talamari o magos son tal vez el gremio mas impor- 
tante de Gladstone. La busqueda que te piden para in- 
corporate a esta elite consiste en coger una muestra de 
la magia del portal del bosque de Gladstone. Para que 
puedas recogerla, te dan una varita de cristal a modo de 
contenedor. El citado portal dimensional se encuentra 
por el camino del sur del bosque (el que no Neva a los 



muelles). Al seguir en esa direction llegaras a un peque- 
no area volcanica. En su cumbre podras ver una nube 
verde, que es el portal. Ojo al acercarse, pues su fuerza 
nos atraera a su interior y, creedme, no es buen momen- 
to para conocer lo que hay al otro lado. En fin, cuando 
estemos en esta tesitura, al mover el cursor sobre el por- 
tal veremos que aparece la varita: basta con pulsar para 
recoger la muestra. Y piernas para evitar la atraccion. 

El ultimo gremio es el de los Ladrones. Para conseguir 
esta afiliacion basta con hallar la sede. Facil, si no fuera 
por su inhospita ubicacion, y sus vecinos de residencia, 
unas cucarachas gigantes inmunes en gran parte a los 
ataques fisicos. Por supuesto, estoy hablando de las al- 
cantarillas de Gladstone: hay muchas entradas en la ciu- 
dad baja y solo una en la alta. 

EL BOSQUE DE GLADSTONE 

Como se ha visto anteriormente, practicamente todos 
los primeros pasos de la aventura transcurren en el bos- 
que que rodea a la ciudad. A este bosque se puede acce- 
der desde la ciudad alta y desde la ciudad baja de Glads- 
tone. Antes de nada, prestad mucha atencion a los 
troncos de los arboles, pues pueden tener agujeros en 
cuyo interior encontraremos un sinfin de objetos utiles. 
Tened en cuenta que estos agujeros no son visibles des- 
de cualquier perspectiva, por lo que conviene hacer to- 
dos los caminos en los dos sentidos. 

Los habitantes mas abundantes en el juego son los ja- 
balies, muy rapidos pero faciles, salvo si van mas de cin- 
co. Dejan comida a su muerte, con forma de jugosas chu- 
letas. De vez en cuando encontraremos una madre con 
sus jabatos: estas no atacan si no se les provoca. Lo mis- 
mo se puede decir de los otros habitantes frecuentes del 



bosque, que son unos pajaros que ya vimos en «Lands of 
Lore ll». 

Aparte de bichos, el bosque tambien tiene algunos rin- 
cones bucolicos o, al menos, de interes. Asf, en la parte 
norte encontraremos unos huertecitos y una especie de 
ermitano que vende sus frutos. En sus proximidades, hay 
un arbol en cuyo hueco podras hacerte con el hechizo de 
Curacion Menor. Otro sitio de interes es una especie de 
(ago; por alii hay una gruta en que crecen Bulbos de luz, 
que al comerlos permiten ver en la oscuridad. En medio 
del lago hay una isla a la que solo se puede acceder bu- 
ceando por la parte cercana a la gruta anterior. 

Luego tenemos el area volcanica del Portal, a la que ya 
se ha descrito como llegar. El destino es el pais de Volca- 
nia, pero aun queda un rato para estar en condiciones 
de visitarlo. Y, por supuesto, esta el Draratie, a donde de- 
bemos acudir para encontrar el camino y recuperar el al- 
ma. Esperemos que sea de ayuda . . . 

En fin, con estos segundos pasos, no cabe duda de que 
seguimos igual de despistados para eso de recuperar el 
alma y salvar a Gladstone (*de que?). Pero, al menos, he- 
mos hecho amigos y conocido gente. Pertenecemos a 
cuatro gremios, que nos han formado en diversas des- 
trezas; tenemos un tocho de comida por si hay que pasar 
una temporadita fuera, y ademas hemos encontrado 
unos cuantos objetos magicos que atesoramos concien- 
zudamente. De hecho, es posible que a estas alturas ya 
no tengamos huecos en el inventario. 

Ah, el mejor arma que se puede encontrar en Gladstone 
es nuestra propia espada. Para recuperarla, lo unico ne- 
cesario es hacer memoria sobre su paradero. Por ejem- 
plo, la habitation en quete hospedabas.Y,nada,a buscar 
el alma, querido Copper. 




Muchos de los personajes que apereceran en la aventura nos ayudaran a 
cambio de que le realicemos cierto favorcillo. 



De las conversaciones con el Drarade obtendremos una information que 
sera de gran ayuda de cara a resolver nuestro rescate del alma. 



Pero no todo lo que hay en la ciudad de Gladstone seran monstruos y 
ladrones; tambien hay serioritas, aunque no demasiado dispuestas. 
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larativa: modems 56K a examen 



Curso practice * 
para aprender a' 



GRAN 

COHCURSO 

SORTEAHOS 



DE REGALO, CD-ROM «Demos» y CD-ROM «Mundos Virtuales con 3D Webmaster » con el qut 
aprenderas a crear tus propios mundos virtuales de forma sencilla. 

Y ADEMAS LA TARJETA CON LA QUE PODRAS CONSEGUIR 1 SEMANAEN UN APARTAMENTO DE LUJO 



— -L 

V i rjHKSIj 



Alta Velocidad en tu PC. Descubre cual es el 
mejor modem de 56K en nuestra comparativa, 
para que vueles por Internet. 

Ademas enterate del panorama de telecomuni- 
caciones en Espana: Telefonfa convencional, 
telefonfa movil, operadores, conexiones a 
Internet, ... 

Y no te pierdas los dos increibles CD-ROMs 
que te hemos preparado este mes. 
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Todos los que hacemos Micromania venimos siendo 
interpolados, desde hace tiempo, por una explica- 
cion a fondo sobre el modo de puntuar los juegos 
que, mes a mes, analizamos en estas paginas. No 
entraremos, ahora, a discutir si nuestra manera de 
considerar un titulo es mejor o peor que en otras 
publicaciones, si somos mas o menos exigentes con 
ciertos aspectos, o si nos gusta comparar un genero 
con otro, asi como si nos dejamos llevar por carac- 
teristicas mas o menos comerciales. Nuestra mane- 
ra de puntuar se basa en la experienda que todos 
los miembros de la redaction poseen, y en la eleva- 
da cantidad de titulos, de uno u otro tipo, que se 
han venido contemplando y analizando desde hace 
anos. Por ello, nuestra exigencia es la maxima en 
todos y cada uno de los aspectos importantes de un 
programa. Desde la tecnologia, hasta la diversion, 
pasando por los mas pequerios detalles de diseho 
de action, calidad grafica, sonora, originalidad, con- 
cepto, planteamientos, plataformas, etc. 

En esta tabla podreis encontrar una pequeria guia 
para comprender mejor nuestro sistema de valora- 
cion, y lo que os podeis esperar de un titulo por la 
puntuation que haya redbido en Micromania. 

0-49 Pocas veces encontrareis un juego en es- 
tas paginas que sea merecedor de un suspenso. Por 
lo general, un juego que vaya a recibir una puntua- 
don inferior a 50 ni siquiera sera comentado, ex- 
ceptuando casos como los de un titulo que haya si- 
do largamente esperado y/o anunciado, y no 
cumpla ninguna de las expectativas. 

50-59 Mediocre. Se trata de titulos que, por 

regia general, no merecen la pena excepto para co- 
leccionistas. La diversion que puedan propordonar 
sera muy limitada, y no cumplen ni en tecnologia, 
ni en adiction. 

v 60-69 Aceptable. Todos los titulos que se en- 
cuentren en este abanico seran susceptibles de 
propordonar un rato de entretenimiento, aunque 
se tratara de juegos bastante limitados en otras 
areas. En todo caso, puede merecer la pena echaries 
un vistazo. 

^ 70-79 Bueno. Juegos que, de manera global, 

no decepcionaran al usuario y poseeran un buen 
balance entre calidad y diversion, contemplados de 
forma general. No se trata de producdones genia- 
les, pero si de buena calidad. En este apartado val- 
dra la pena sopesar opciones altemativas entre ti- 
tulos de un mismo genero. 

v 80-89 Muy bueno. Independientemente del 
genero al que pertenezca, cualquier juego com- 
prendido en este abanico de puntuadon poseera 
unos elevados niveles de calidad en todos sus apar- 
tados. Para llegar a esta valoracion, deben ser ca- 
paces de ofrecer una elevada jugabilidad, grandes 
dosis de adiction y muy buena calidad tecnica. 

^ 90-94 Excelente. La unica posibilidad de que 

un titulo os decepdone habiendo redbido una nota 
asi, sera un elevado "fanatismo" por un genero con- 
creto que os apasione. Excepdonal calidad en todos 
sus apartados, y un titulo de obligada adquisicion. 

v 95-99 Obra Maestra. Todos los apartados del 

juego estaran en unos niveles de calidad casi per- 
fects, amen de ofrecer numerosas innovadones de 
todo tipo. Lo mejor de lo mejor, en cualquier gene- 
ro. Sera imprescidible en toda buena colection. 



100 {Existe el juego perfecto? 
sotros no lo hemos visto. 



Hasta ahora no- 




STAR WARS. EPIS0DI0 1: RACER Por fin tuvimos en nuestras manos 
uno de los mas esperados juegos del aho, un arcade de carreras futuristas, ba- 
sado en la nueva pelicula de George Lucas, «La Amenaza Fantasma». 




SAGA. LA FURIA DE LOS VIKINGOS Ostraemosel esperado progra- 
ma de estrategia de Cryo, ademas de comentaros como pasar las misiones mas 
representativas en una guia rapida. 




GRUNTZ Los chicos de Monolith Productions sa han atrevido con la estrate- 
gia, pero concebida desde un punto de vista muy distinto, con dosis de humor. 
Ademas, viene con una guia rapida sobre como tomar el control en el juego. 



94 HELL-COPTER Un arcade de helicopteros, muy en la linea de «Missing in Action#, para or- 
denadores compatibles de la mano de Ubi Soft. LIFEWIRE! Un arcade en el cual tendremos 
que dar paseos y paseos por unas cuadriculas para ir recopilando puntos, de la mano de SCi, 
para compatibles. ARA NGC 6397 Un curioso titulo de aventura y accion ambientado en un 
entorno futurista, y que tiene la apariencia de un comic al mas puro estilo. BEAVIS & BUTT- 
HEAD. BUNGH0LE IN ONE Los famosos gamberros de la cadena televisiva MTV vienen a es- 
tas paginas para demostraros de lo que son capaces de hacer en un campo de golf. 

95 FOOTBALL WORLD MANAGER Tambien de los chicos de Ubi Soft, solo que ahora se trata 
de un simulador de la gestion de un equipo de futbol y bas de datos que hara las delicias de los 
apasionados al deporte rey. BEAVIS & BUTT-HEAD DO U Vuelven de nuevo los chicos mas po- 
pulates de la cadena MTV, pero esta vez en forma de aventura en la universidad, haciendo de las 
suyas, en vez de ir a practicar el golf. KKND. KROSSFIRE No solo de arcades vive la playSation, 
y prueba de ello es este excelente programa de estrategia que ya consiguio su exito para orde- 
nadores compatibles. 




STAR WARS. EPIS00I0 1: LA AMENAZA FANTASMA c.moera 

de esperar, LucasArts ha querido que el estreno de la pelicula con el mismo 
nombre coincidiera con el juego de ordenador. 




MYTH II. SOULBLIGHTER En estas paginas encontrareis la segunda 
parte de un programa que ya destaco por su originalidad y por su aspecto gra- 
fico. Tambien podreis seguir de cerca las primeras misiones en la guia rapida. 



1 04 WILD METAL COUNTRY En este punto de mira podreis ver todo lo bueno y lo malo que 
posee el programa de tanques de Gremlin Interactive, y que os exigira unos nervios de acero pa- 
ra llegar a tener el control sobre los mismos, ademas de tener un argumento que ya empieza a 
repetirse demasiado en el genero, como es el de la rebelion de las maquinas contra las dife- 
rentes civilizaciones de los planetas. 

110 TUNGUSKA. LEGEND OF FAITH Parece ser que los paises de Este de Europa tiene mucho 
que decir dentro del software de entretenimiento, como lo puede demostrar este programa 
de Exortus que,aunque posee bastante calidad a nivel global, se nota la inexperiencia del gru- 
po de programacion dentro de este mundillo,pero no deja de sorprender 

118 RECOIL Las bases del desarrollo 3D en programas de accion fueron dadas por una com- 
pahia hasta entonces desconocida. Rage. Ahora, los chicos de Zipper Interactive han intentado 
sorprender con un producto que no anade nada nuevo al genero de los arcades 30, y menos aun 
el argumento del mismo. Aunque podeis juzgar vosotros mismos. 




DARKSTALKERS3 El popular juego de recreativas de Capcom viene a es- 
tas paginas -ahora ha producido para PlayStation- para demostraros por que 
la compania ha llegado tan lejos. 
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Hell-Copter 

Helicopteros en mision dandestina 



Beavis & Butt-Head Bunghoie in One 
Dos tarados en el minigolf 



vi Companfa: UBI SOFT 
Disponible: PC CD 
S' Genero: ARCADE 



t) Procesador: 133 Mhz • Dsico duro: 0.9 MB • 
RAM: 16 MB • Tarjeta 3D: No (se recomienda) • 
Multijugador: Si (LAN, Internet, modem) 



«Hell-Copter» es un arcade de helicopteros 
en el que desde una perspectiva en tercera 
persona hemos de controlar uno de estos ar- 
tefactos en vuelo rasante sobre escenarios 
3D, como miembros de una fuerza pertene- 
ciente a una organization internacional. En el 
programa contaremos con tres modelos dife- 
rentes en su armamento y resistencia, y ade- 
mas se nos permitira utilizar cierto capital 
para adquirir armamento blindaje y acceso- 
rios con los que equipar la maquina.En com- 
bate el objetivo dependera de cada mision, 
pero basicamente pueden diferenciarse en 
ataque o defensa y siempre tendremos que 
enfrentarnos con un numerosas fuerzas ene- 
migas que realizaran continuos y certeros 
disparos debilitando nuestro helicoptero. 
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«Hell-Copter» es muy parecido a o «M.I .A.», 
pero mas modesto. En cambio, proporciona 
accion con un control sencillo. Los graficos 
son poco espectaculares y esta 
traducido al espanol. 

S.T.M. 




a' Companfa: MTV INTERACTIVE/ 
ILLUSIONS/GT INTERACTIVE 

Disponible: PC CD 
S' Genero: DEPORTIVO 

O Procesador: 133 Mhz • Disco duro: 50 MB 
• RAM: 16MB- Tarjeta 3D: No • Multijugador: Si 
(hasta cuatro jugadores en el mismo PC) 





Etiquetar este, cuando menos, sorprendente 
programa no es sencillo dado lo inusual de la 
practica del minigolf, mas aun versionada en 
un videojuego. Pero al fin y al cabo lo que ha- 
remos en «Beavis & Butt-Head. Bunghoie in 
0ne» sera jugar al minigolf, sin mas, pero en 



los hoyos mas desternillantes que se puedan 
Ilegar a imaginar. 

La presencia de los conocidos personajes de 
dibujo animado pertenecientes a la cadena 
MTV es quizas el aspecto menos relevante,a 
no ser para los fans y seguidores de la serie 



Ara NGC 6397 LiveWire ! 

Aventura entre vinetas Paseos por las cudriculas 



S' Companfa: H+A/ARTECH STUDIOS 
aT Disponible: PC CD 
s' Genero: ACCION/AVENTURA 



OPro^dor: Pentium 100 Mhz • Disco duro: 8 MB 
• RAM: 16 MB -Tarjeta 3D:No • Multijugador: No 



El programa que nos ocupa es un curioso ti- 
tulo de accion en el que deberemos combatir 
una coalition gobernante que, presionada 
por las criticas, decide atacar a la poblacion 
con un virus que anula la voluntad. Asi, nues- 
tro protagonista, que es uno de los pocos in- 
munes, tendra que desbaratar los planes del 
corrupto gobierno por domir.ar el mundo. 
«ArA» esta ambientado en un entorno futu- 
rista y consta de escenarios pre-renderizados 
en los que se desarrolla la action. Debido a 
que las acciones deberan realizarse de forma 
secuencial, los personajes estan realizados en 
dos dimensiones, y sus movimientos estaran 
limitados a una animation especifica para ca- 
da situation, parecido a famoso (dragon's 
Lair». Aparte los escuetcs dialogos a entablar, 
apareceran en los ciasicos bccadillos. «ArA» 
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tiene un desarrollo muy modesto e induso 
algo infantil, pero cumple con su funcion de 
entretener sin mayores aspiraciones, aunque 
resulta demasiado escaso en sus 
posibilidadesdejuego. 

A.L.M. 




af Companfa: SCI 
u/ Disponible: PC CD 
Genero: ARCADE 



Procesador: Pentium 1 33 Mhz - Disco duro: 20 
MB • RAM: 16 MB • Tarjeta 3D: No (se recomien- 
da) • Multijugador: Si (IPX, TCP/IP para Internet) 



Este juego es un colorista programa que nos 
plantea el objetivo recorrer unos paneles en 
3D cuadriculados a traves de las aristas que 
unen estos cuadro y obtenemos puntos a me- 
dida que los vamos cerrando con una especie 
de estela que cada personaje va dibujando 
tras de si. El juego ofrece distintos escenarios 
y la posibilidad de aumentar y disminuir la 
velocidad de la accion, y ademas de tener que 
conseguir apuntarnos la mayorfa de los cua- 
drados, tendremos que evitar toparnos con 
personajes y trampas. Nuestros oponentes 
son tres, cada uno representado con un color, 
asf como la estela y los cuadrados que van 
apuntandose, y lo que tenemos que intentar 
es conseguir un mayor numero que nuestros 
rivales para completar el nivel. El control es 




algo complejo, ya que solo puede realizar 
curvas en angulo recto y no puede dar media 
vuelta. Los graficos estan detallados y gozan 
de animaciones y colorido, pero 
resultan demasiado simples. 

S.T.M. 
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que disfrutan con sus chistes y dialogos que 
se mantienen presentes en el juego. 

En «Bungho!e in One», participando como 
uno de los componentes de esta pareja de ta- 
rados o como alguno de sus amigos -tan lo- 
cos o mas que los primeros-, podemos en- 
frentarnos contra otros tres colegas que sean 
controlados por un oponente humano, en un 
sistema por turnos. Las reglas del minigolf 
son bastante sencillas, asi que estan amplia- 
mente representadas, pero el principal inte- 
res de este programa es la recreacion de los 
18 hoyos que lo componen, donde pueden 
encontrarse multitud de retos y obstaculos 
muy bien disenados. 

Aunque el comportamiento de la bola no es 
exquisitamente realista, si resulta adecuado 
y el resultado es un programa que sin ser bri- 
llante tecnicamente, resulta divertido. Se he- 
chan de menos la incorporacion de mayores 
posibilidades de juego y tambien en lo que 
respecta al interfaz con mayores posibilida- 




des de movimiento en el angulo de vision 
que se limita a proporcionarnos un scroll por 
todo el hoyo. 

En cuanto al apartado grafico, decir que es- 
tan poco detallados, y a pesar de que man- 
tienen fielmente el aspecto de los dibujos 
animados de la serie original de la television- 
poseen una estetica bastante agradable. Las- 
tima que el recorrido inicial que podemos ver 
del hoyo antes de jugarlo nos muestre un es- 
cenario 3D que luego no sera aprovechado, y 
realmente no entendemos por que los pro- 
gramadores no lo han querido hacer, dados 
los tienpos que corren.Tal vez ello responda a 
la simple razon de querer mantener el aspec- 
to de la serie de dibujos. «Bughole In One» es 
un programa con elementos ludicos intere- 
santes para los amantes de los juegos de ha- 
bilidad de siempre, aunque algo modesto en 
su desarrollo tecnico, que ha al- 
canzado un nivel mas que digno. 

S.T.M. 
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Beavis & Butt-Head do U 

Trastadas en la universidad 



aC Companfa MTV INTERACTIVE/ 
ILLUSIONS/GT INTERACTIVE 

Disponible: PC CD 
of Genero: AVENTURA 

O Procesador: Pentium 133 Mhz • Disco duro 
155 MB • RAM: 16 MB 'Tarjeta 3D: No • Multiju- 
gador:No 




Con los poco atractivos protagonistas de la 
serie de dibujos de la MTV que son famosos 
por sus transcendentales conversaciones, nos 
llega esta aventura en la que tendremos que 
echarles una mano para triunfar en la univer- 
sidad de Higland State a traves, eso si, de su 
particular modo de ver las cosas. 

El objetivo que nos plantea es un autentico 
reto, puesto que su estancia en la universidad 
viene motivada por sus ganas de ligar con al- 
guna de las estudiantes, algo tremendamen- 
te diffcil para estas joyas de chicos. 

Para los seguidores de la serie que gusten del 
humor de esta pareja, la diversion esta ga- 
rantizada, puesto que es un modo de ver un 
largo episodio interactivo en el que estara 



presente su humor y el guion no esta mal. Pe- 
ro esta aventura es, por lo demas, bastante 
mediocre, aparte de que los graficos son co- 
mo los de la serie de dibujos, pe- 
ro algo limitados. 

A.L.M. 





Football World Manager 

El equipo como empresa 



Compama:UBI SOFT 
af Disponible: PC CD 
O' Genero: BASE DE DATOS 



O Procesador: 166 Mhz • Disco Duro: 22 MB • 
RAM: 16 MB • Tarjeta 3D: No • Multijugador: No 



El futbol, al igual que las demas disciplinas 
deportivas, requiere gran parte de capacidad 
de gestion para que pueda llevarse a cabo 
con garantias de exito. Mas aun cuando se 
trata de un deporte que mueve una gran can- 
tidad de bienes, capital y depende de muchos 
factores. En este sentido esta orientado el 
juego mediante el cual podemos gestionar y 
probar todas las actividades que un tecnico 
tiene que llevar a cabo, induyendo la relation 
con los futbolistas de las plantillas, los repre- 
sentantes de los jugadores y los directivos del 
club. «Football World Manager» nos permite 
realizar estas funciones con un gran numero 
de clubs de todo el mundo. Existen curiosida- 
des interesantes, como es la posibilidad de 
elegir el aspecto del manager, pero se hecha 
de menos un entorno en el que podamos ver 




los partidos en tiempo real. Graficamente el 
programa es muy monotono y su base de da- 
tos esta obsoleta, pero tambien cabe decir 
que proporciona un sinfin de 
opciones. 

A.L.M. 




KKND: Krossfire 

Estrategia en PlayStation 

Compania: BEAN INTERACTIVE/ 

OCEAN/INFOGRAMES 

Disponible: PC CD, PLAYSTATION 

S' V. Comentada. PLAYSTATION 
Genero: ESTRATEGIA 



O Recomedado tarjeta de memoria • Acepta 
Dual Shock • Acepta raton • Un jugador 




Este gran titulo de estrategia en tiempo real 
ya dio mucho que hablar en su version de PC, 
por lo que era inevitable su aparicion en 
PlayStation. Tras un desastre nuclear que 
afecta a gran parte de la poblacion convir- 
tiendoles en mutantes, se generan dos ban- 
dos que lucharan por exterminarse en un es- 
cenario apocaliptico representado en una 
emulacion de un entorno 3D. Las cerca de 50 
misiones estructuradas de manera no lineal 
enfrentaran a los mutantes contra los milita- 
res supervivientes, pudiendo elegir cualquie- 
ra de los dos bandos. En suma, podemos dis- 
poner de mas de 50 unidades que podemos 
construir y configurar a nuestro gusto, y que 



pueden controlarse facilmete con multitud 
de ordenes. Graficos eleborados y una inteli- 
gencia artificial bastante compleja, hacen de 
«KKND Krossfire» una estupen- 
da adquisicion para PlayStation. 

S.T.M. 
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Punto de Hijra 

B - Companta: LUCASflRTS 

S' Disponible: PC CP 

En preparation: PLAYSTATION, 
NINTENDO 64 

B' Genero: ARCADE 

Es muy revelador el hecho de que 
la gran ambientacion y derroche 
de imagination concebidos hace 
mas de 20 anos hayan motivado el 
desarrollo de videojuegos hasta 
hace bien poco. Pero la aparicion 
de los nuevos episodios de «Star 
Wars» ha motivado que LucasArts 
disponga de un extenso material 
para poder potenciar sus nuevos 
lanzamientos basados en ellos. 




O Procesador: 166 Mhz • Disco duro: 
1 20 MB • RAM: 32 MB • Tarjeta 3D: No (muy 
recomendable) • Multijugador:Sf (LAN) 



TECNOLOGIA: 
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Da la posibilidad conocer como 
debe sentirse uno sentado so- 
bre un misil al ras del suelo. Se 
echa de menos mayor agresivi- 
dad con respecto al oponente 
en la carrera y una realization 
grafica mayor. La ambienta- 
cion es sensacional gracias a la 
musica y a los escenarios ex- 
traidos de la pelicula. 





Star Wars. Episodio I: Racer 



Vertiginoso 



«Star Wars. Episodio I: Racer» es un programa 
que inusualmente llegara a nosotros -en Es- 
paha- antes que la pelicula en la que se ba- 
sa,y mas concretamente nos permitira vivir 
una trepidante secuencia de unos trece mi- 
nutos emplazada en el conocido planeta Ta- 
tooine que parece sera de las mas espectacu- 
lares que podran verse en el film. Para la 
realization de esta secuencia en la factoria de 
Lucas parecen haberse inspirado en las furio- 
sas y trepidantes carreras de cuadrigas de la 
epoca de los romanos que seran las verdade- 
ras protagonistas de este peculiar programa, 
en el que a traves de inhospitos mundos ten- 
dremos que dominar unos curiosos artefac- 
ts llamados Podracer. 

Los curiosos vehiculos que podemos pilotar 
en «Racer» consisten en dos imponentes mo- 
tores de turbina que levitando en el aire tiran 
de un pequeno habitaculo, donde se situa el 
piloto con los mandos.Con casi la totalidad 
de su peso dedicado a los motores, los Podra- 
cers son capaces de superar velocrdades de 
600 millas por hora, deslizandose a unos cen- 
timetros del suelo. Estas seran nuestras he- 
rramientas para afrontar las vertiginosas ca- 
rreras que nos propone «Racer», un juego que 
esta planteado de modo sencillo, y en el que 
aunque se aprecia un paralelismo con la am- 
bientacion, personajes y la historia de pelicu- 
la, no nos implica mas que en el objetivo de 
atravesar la meta siempre en primer lugar. 




Pero tambien se nos proporcionara otros 
alicientes, como es el de conseguir mas di- 
nero para la adquisicion de equipo tecnico o 
"personal de mantenimiento" aunque con 

Aljugar durante unos 
minutos se produce un 
fenomeno de hipnosis 
en el que no podemos 
apartaria vista del 
horizonte por la 
extremada velocidad en 
la que se sucede la 
competicion 




En algunos escenarios pueden apreciarse refiejos 
de agua y otros efectos graficos destacables, lo que 
incrementara las sensacion de estar ahi. 



respecto a este ultimo termino conviene ma- 
tizar que de esta tarea se encargan unos 
competentesandroides. 

TECNOLOGIA PUNTA 
AL SERVICIO 
DE LA COMPETICION 

Inicialmente, disponemos de unos pocos ve- 
hiculos, cada cual con un piloto especifico, en- 
tre los que se encuentran uno de los protago- 
nistas de los nuevos episodios, Anakin 
Skywalker,un piloto excepcional que cuenta 
con tan solo nueve anos, y futuro caballero 
Jedi que ya hemos conocido como Darht Va- 
der, despues eso si de que se pasase al lado 
oscuro de"la fuerza'.'Una fuerza que es capaz 
de sentir a pesar de su corta edad. 

Mas adelante, y teniendo en cuenta que ca- 
da victoria en los diferentes circuits supon- 
dra la adquisicion de un nuevo Podracer con 
su correspondiente piloto, podremos llegar a 
disponer de mas de veinte diferentes, cada 
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uno desde luego con sus particularidades 
tecnicas, aceleracion, frenos aerodinamicos, 
controles de giro, aceleracion, velocidad ma- 
xima, o reparation que viene a ser su facili- 
daddemantenimiento. 

Antes de iniciarnos como competidores, ten- 
dremos la posibilidad de elegir algunas op- 
ciones que la estructura del programa nos 
permite. En primer lugar, existen dos modos 
de juego distintos, y que son el torneo y la 
carrera simple. Ambos tienen un desarrollo 
lineal, permitiendonos elegir, entre una pe- 
quefia lista en un principio, en que circuito 




vamos a competir, aunque a medida que va- 
yamos completandolos la lista se incremen- 
tal. Tambien podemos elegir el Podracer 
con su correspondiente piloto. En cuanto al 
vehiculo que vamos a pilotar, disponemos de 
diversas posibilidades antes de entrar en ca- 
rrera, inspeccionarlo en el hangar que se li- 
mita a darle un vistazo detallado, realizar al- 
gunas modificaciones, visitar una tienda 
donde comprar equipo e incluso acudir a una 
chatarreria con interesantes oportunidades, 
eso si, siempre con la impertinente compa- 
nia del dependiente. 




Este circuito bien podria ser ia arena del coliseo 
romano, en plan futurista, daro esta, ai igual que 
lascuadrigas. 



La escenificacion 
de las carreras nos 
transporta a un total 
de ocho planetas 
de donde queda 
patente la fidelidad 
con la pellcula 
«La Amenaza 
Fantasma» 



VUELOS RASANTES 

El ritmo de la accion en «Racer» es todo lo 
vertiginoso que podria imaginarse, dado que 
su diseho y sistema de juego estan daramen- 
te orientados a proporcionar una sensacion 
de velocidad quiza nunca antes conocida. En 
cierto modo este diseho en favor de poten- 
ciar la sensacion de velocidad ofrecida al ju- 
gador es una tendencia conocida de otros ar- 
cades de carreras mas convencionales, pero 
ninguno de estos lo ha llevado al punto de 
«Star Wars. Episodio I: Racer». Para lograrlo, 
el programa ha sido realizado de modo que 
la excesiva saturation de proceso grafico no 
llegue a ralentizar en algun momento el de- 
sarrollo de una carrera y, sin embargo, man- 
tiene una presencia espectacular y muy com- 
prometida con la estetica de la saga. Por otro 
lado, la sensacion de velocidad presente en 
«Racer» tambien ha requerido que los circui- 
tos sean capaces proporcionar un ritmo verti- 
ginoso y continuado en la accion. La cons- 
truction de los mas de veinte circuitos de los 
que se compone,a lo largo de ocho exoticos 
planetas, es absolutamente delirante. Ade- 
mas, no solo se trata de caminos delimitados 
lateralmente, sino que podemos encontrar 
rampas, bifurcaciones, trayectos alternatives, 
compuertas que se abren y cierran y una lar- 
ga lista de obstaculos mas. 

Pero, aunque en ocasiones se producen coli- 
siones, la velocidad extrema que se vive en 
las carreras repercute en la lucha por escalar 
posiciones, ya que no suele ser habitual per- 
manecer mucho tiempo a corta distancia de 
un rival. A consecuencia de esto la manera en 
la que se desarrolla la competition se distan- 
cia de lo que son las carreras de cuadrigas 



Algo mas que casualidad 







Tomando el papel de Anakin Sky walker, podre- 
mos apreciar que las secuencias de video y las 
animaciones en tiempo real que acompanan al 
juego, y que han sido realizadas de manera que 
guarden la mayor similitud con la pelicula. To- 
dos los Podracers que participan en la carrera 
del planeta Tatooine en el film tienen su ver- 
sion 3D en el juego, y ni que decir tiene la fide- 
lidad con que han sido representados los personajes. Como ejemplo, podemos comparar la re- 
presentation del joven Anakin con su imagen en celuloide. 
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Tanto los pilotos como sus naves, los cua- 
les son inseparables entre si, ostentan 
apariencias de lo mas inverosimil. En el 
Hangar podremos hechar un vistazo de 
cerca a cada uno de ellos, siempre y cuan- 
do hallamos conseguido que esten a nues- 
tro servicio, para lo cual deberemos ganar 
una carrera previamente. 
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Entre el misticismo 
y la ciencia 




Los Podracers, al igual que el resto de artilu- 
gios y vehiculos pertenecientes a «Star Wars. 
Episodio l», no solo nos muestran sus increi- 
bles capacidades tecnicas, sino que preten- 
den guardar cierta similitud con la ciencia co- 
nocida. Asi, podemos encontrar explicaciones 
acerca del uso de los campos gravitatorios 
para generar viajes en el hiperespacio o el 
uso de motores de iones para hacer que un 
vehiculo levite. Con este planteamiento, a 
pesar de que las Podracers son hoy dia ma- 
quinas inconcebibles para la ciencia, tene- 
mos a nuestra disposicion documentation 
tecnica que pretende darnos una explication 
logica de su funcionamiento, como es el caso 
del funcionamiento de las turbinas o el de los 
aerofrenos -tan comunes en la Aeronauti- 
ca-. En «Racer» tenemos, ademas, la posibili- 
dad de configurar estas caracteristicas con el 
uso de accesorios intercambiables. 
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A pesar de que es dificilmente comparable con otros programas de carreras por sus peculiaridades, si pueden 
encotrarse numerosas similitudes con el famoso «Wipeout», salvando las distancias temporales. 




Los androides de los boxes son unos muy valiosos 
profesionales que trabajan sin descanso para tener 
nuestro Podracer siempre a punto. 



que hemos visto en las peliculas de romanos, 
en las que podemos imaginarnos a dos de 
ellas marchando a la par. Aun asi, las colisio- 
nes se producen con cierta frecuencia, sobre 
todo al principio de cada carrera y en cuellos 
de botella, con la certeza de que cuando esto 
sucede, uno de los Podracers se ira a la "cune- 
ta"deshaciendose en fragmentos. 

STAR WARS EN 3D 

Como es logico, el apartado de ambientacion 
aludido anteriormente no podia pasarse por 
alto en un programa de LucasArts, y que va 
en esta ocasion mas alia del diseno de entor- 
nos, vehiculos y personajes de la saga. Aparte 
de que «Racer» esta localizado itegramente 
al castellano, merece especial mention la pre- 
sence de las voces de los personajes, tanto 
dentro de competicion como en el resto del 
juego. Por poner un ejemplo, en la carrera po- 
demos escuchar comentarios sarcasticos de 
un rival, carcajadas o simplemente alusiones, 
bien en nuestro idioma o en algun lenguaje 
de extraha procedencia intergalactica. Ade- 
mas, la musica que acompana en las carreras, 
cuya option de activarla es de lo mas reco- 
mendable, pertenece a la banda sonora, co- 
mo no, de la nueva pelicula aun por estrenar. 
Bien es cierto que los graficos no son dema- 
siado exquisitos, algo que responde quiza en 
la necesidad de liberar potencia de proceso y 
no por la falta de capacidad, pero desde luego 
se gozan de un nivel bastante bueno y, lo que 
quizas es mas importante, se mantienen fie- 
les a la pelicula. Si se observa el mapeado de 
los circuitos a poca velocidad y con atencion 
puede apreciarse que las texturas han sido 
"alargadas" en la direccion de estos, lo cual, 
aunque supone cierta perdida definicion, 
permite una velocidad de proceso mas eleva- 
da y tambien reproducir mejor la sensacion 
de ir a mas de 600 millas por hora. Una curio- 
sa tecnica que globalmente tiene buenos re- 
sultados, ya que rara vez podremos apreciar 
esta perdida de definicion gracias al filtro bi- 
lineal aplicado en la aceleracion. No obstante, 




La reaction de nuestro 



Podracer a los controles 
esrapida pero suave, y 
ademas se aprecia el 
movimiento de las 
superficies encargadas 
de dirigir la nave 



el caracter artistico de los graficos es muy 
apreciable sobre todo en algunos detalles, y 
estan dotados de buena parte de efectos es- 
peciales, tales como el uso de la luz, los refle- 
jos del agua o la niebla. Tambien se nos ofrece 
la posibilidad de cambiar entre diversos an- 
gulos de vista; el mas recomendable es el que 
nos situa dentro del Podracer, pero tambien 
podemos colocarnos desde una position mas 
retrasada o por delante de las turbinas -este 
ultimo es lo mas semejante a volar al ras del 
suelo subido en un cohete y no es aconseja- 
ble para aquellos con problemas cardiacos— . 
Con todo esto «Star Wars. Episodio I: Racer» 
se situa al margen de los juegos de carreras 
que estamos acostumbrados a ver, ofrecien- 
donos muy poca complejidad en lo que res- 
pecta a sus modos de juego, salvo por algu- 
nos detalles relacionados con la mecanica,y 
una presencia comprometida con la estetica, 
pero escasamente con el argumento de la pe- 
licula a la que se refiere. Donde radica su ju- 
gabilidad es en la extremada sensacion de 
velocidad nunca antes vista que se ha logra- 
do representar. 

S.T.M. 



Siente la fuerza 

Puede que nuestra habilidad no pueda 
compararse con la capacidad de un Caballe- 
ro Jedi, pero si podemos hacer uso de algu- 
nas tacticas cuando tengamos que afron- 
tar una competicion, y seguidamente os 
darnos cuenta de algunas: 

* Hay que anticipate al recorrido, para lo 
que hay que estar muy atento al trazado de 
este, evitando estrellarse contra compuer- 
tas o perder el control sobre el Podracer. 

* Observar a los oponentes cuando los tengamos delante, puesto que nos daran una referenda de 
que obstaculos podemos encontrarnos. 

* No despistar los mandos del acelerador y control, ya que es muy importante adecuar la velocidad 
altramo. 

* Evitar los "rifi-rafes" cuando los rivales intenten cerrar el paso; lo mas probable es que seamos 
nosotros quien saiga perdiendo. 
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Punto de [^ira 

a" Compama: BIG APE PRODUCTIONS/ 
LUCflSflRTS 

Disponible: PC CD 

O' En preparation: PLAYSTATION 
p/ Genera: ARCADE/AVENTURA 



Cada vez que se oye el nombre de 
LucasArts dentro del mundo de los 
videojuegos, se forma un revuelo 
solo equiparable al que se crea 
cuando se oye el de George Lucas 
dentro del mundo del cine. De nuevo 
estamos ante un bombazo de esta 
compama que hara explotar de 
forma pareja las listas de ventas 
cinematograficas e informaticas. 
Nos estamos refiriendo, como no, a 
«Star Wars. Episodio I: La Amenaza 
Fantasma». 





O Procesador: Pentium 200 Mhz • Disco 
duro: 125 MB ■ RAM:32 MB • Tarjeta 3D:No 
(muy recomendable) • Multijugador: No 
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Algunos elementos de escena- 
rio aparecen exageradamente 
pixelados. Los movimientos de 
los personajes parecen saca- 
dos de los mismos actores. El 
doblaje de todo juego -voces y 
textos- es soberbio. 





Star Wars. Episodio I ! La Amenaza Fantasma 

Tras los pasos de la pelkula 




Con absoluta seguridad, la practica totalidad 
de los lectores tienen que haber oido hablar 
acerca de los nuevos capitulos de «La Guerra 
de las Galaxias» y los juegos que, sobre ellos, 
se estan creando. Mas concretamente, y ci- 
nendose al argumento del «Episodio I: La 
Amenaza Fantasma», LucasArts ha creado 
dos juegos de una calidad mas que conside- 
rable, siendo uno lateralmente opuesto al 
otro en cuanto a genero. Primero esta «Star 
Wars. Episodio I: Racer», un fantastico arcade 
de conduction futurista, que se centra en es- 
cenas cumbre de la pelicula, en la que el jo- 
ven Anakin Skywalker pilota unas cuadrigas 
futuristas, al mas puro estilo de la pelkula de 
William Wyler, «Ben-Hur» y del cual habla- 
mos mas extensamente en otro Punto de Mi- 
ra en este mismo numero, y despues nos en- 
contramos con «Star Wars. Episodio I: La 
Amenaza Fantasma», el cual vamos a tratar 
mas en profundidad, al igual que el titulo lo 
hace con el argumento de la pelkula, pues lo 
siguealpiedela letra. 

FIELALA PELKULA 

En el juego vamos a adoptar los roles de los 
personajes principales del filme, a exception 
de Anakin Skywalker, es decir, el aun joven e 
intrepido aprendiz de Jedi Obi-Wan Kenobi, su 
maestro en la religion Jedi Qui-Gon Jinn, la be- 
lla y misteriosa reina Amidala y el Capitan Pa- 
naka. El «Episodio l» narra el momento previo 



Los movimientos son lo 
mejorde este juego, 
que mezda por partes 
iguales los generos 
aventura y arcade 



a las guerras Cion, cuando el senador Palpatine 
es prodamado emperador y comienza la for- 
macion del Imperio. En este tiempo, los Jedi, 
que son portadores de paz y concordia, deben 
velar por que el orden predomine sobre el caos 
y eso es lo que en mas de una ocasion les con- 
duce a peligros mortales de los que deben sa- 
lir apoyandose en su sentido comun,sus po- 
deres Jedi y su inseparable sable de luz. 
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Todos los actores de doblaje que han participado 
en la localization de la pelfcula, han hecho lo 
mismo con los personajes del juego 




El cuidado con que los 
personajes del juego 



han sido realizados es 
increfble. Parecen 
sacados de la pelfcula 



directamente 




A lo largo y ancho de numerosos niveles que 
respetan al pie de la letra la Ifnea argumental 
de la pelfcula, veremos como vamos siendo 
partfcipes activos en una serie de sucesos que 
nos deben llevar inevitablemente a un final 
feliz, o a la perdicion de toda esperanza por 
parte del bien y la verdad. Al contrario que 
durante las dos horas largas que permanece- 
mos como espectadores de la pelfcula, viendo 
como se suceden las secuencias ante nuestros 
ojos, sin que podamos hacer nada porque ya 
esta todo predeterminado, en el juego que 
ahora nos ocupa si que vamos a poder variar 
el futuro de nuestros heroes y del reino de la 
bella Amidala. 

El sistema de progreso en «Star Wars. Epi- 
sodio I: La Amenaza Fantasma» 
es el tfpico en otro 



juego de caracterfsticas simila- 
res, es decir, derrotar a los mi- h 
les de enemigos que nos 
apareceran por todos 
lados, superar con in- 
genio las pruebas 
mentales, puzzles 
y enigmas que 
apareceran en 
el escena- 




bloques moviles o saltos casi imposibles y 
4 entablar conversaciones con diferentes 
personajes amigables, donde deberemos 
elegir las respuestas o preguntas a rea- 
lizar y, dependiendo de aquello 
que digamos, lograremos dife- 
' rentes reacciones favorables o 
desfavorables. 

LAS VENTAJAS DE UN 
BUENTRASFONDO 

No es que «La Amenaza Fantas- 
ma» aporte muchas novedades 
dentro del software de entreteni- 
miento, pues tanto el sistema de 
juego como el tipo de accion y el as- 
pecto grafico ya hemos tenido la opor- 
tunidad de verlos en otros tftulos de igual 
apariencia base, como pueden ser las 
tres partes de «Tomb Raider»,«Sha- 
dow of the Empire», si es que 
prescindimos del aspecto de 
k aventura, y «Heretic ll», sien- 
m do este ultimo el que mas se 
[ aproxima al tipo de juego 
^ que es «La Amenaza Fan- 
A tasma»; sin embargo, se 
A nota a la legua el toque 
magico de la factorfa Lu- 
casArts,asfcomoer'am- 
biance" tan atrayentei 
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Traduccion 
digna de un Oscar 



Una de las ventajas que tiene LucasArts a la 
hora de hacer juegos del calibre de este que 
ahora nos ocupa es que puede emplear to- 
dos los elementos que, para hacer la pelfcu- 
la, han sido utilizados. Asi, los efectos de so- 
nido son los mismos y las instantaneas de 
personajes y de lugares estan sacadas di- 
rectamente del celuloide. Pero una de las 
cosas que mas nos ha llamado la atencion y 
que, por descontado, ariade una nota de es- 
pectacularidad y realismo a la accion es el 
hecho de que el juego este completamen- 
te traducido y doblado al castellano, esto 
ultimo, atencion, por los mismos actores de 
doblaje que trabajaron en el filme. De ahi 
que el efecto que nos da de estar partici- 
pando activamente en el desarrollo del ar- 
gument de la pelicula es sencillamente 
impresionante. 



Como dos 
gotas de agua 



El cuidado con que los personajes han sido 
realizados, y la fidelidad que guardan con 
respecto del original ,esta fuera de toda 
duda. Para ello, los encargados del diseho 
grafico de Lucasarts han comparado de for- 
ma continua, y en todas y cada una de las 
poses que realizan en la pelfcula y en el jue- 
go, a los personajes reales con los ficticios, 
de manera que la fidelidad sea lo mas ele- 
vada posible. Sin embargo, y para los mas 
escepticos que solamente creen lo que ven, 
aqui os ofrecemos una instantanea de Qui- 
Gon Jinn, maestro de Obi-Wan Kenobi, in- 
terpretado por el actor Liam Neeson (Rob 
Roy). Decidnos si no se parecen . . . 
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como seductor que de siempre ha tenido la 
saga de George Lucas, y eso ya de por si solo 
hace que un juego gane muchos enteros de 
cara al usuario final. Sentirnos en el cuerpo de 
un todopoderoso Caballero Jedi, capaz de ma- 
nejar con total maestria el legendario sable 
de luz, casi nos da mas morbo, en el mejor 
sentido de la palabra, que controlar las accio- 
nes de un"cachas"anonimo o de una rutilante 
arqueologa de curvas insinuates. 

El aspecto visual del juego es soberbio, la re- 
creacion de los diferentes escenarios que 
aparecen en la pelicula es mas que notable, 
aunque hay algunas zonas que podrian haber 
sido mejoradas, como la ciudad subacuatica, 
o el suelo del planeta selvatico, que resulta 
demasiado artificial, a pesar de las zonas 
pantanosas, muy bien realizadas y muy rea- 
listas, sin embargo. 

En cuanto a los movimientos de los persona- 
jes, son, tal vez, lo mejor en lo que se refiere a 
graficos, asi como el realismo y la fidelidad 
con que han sido representados cada androi- 
de, humano o alienigena. Sera un deleite pa- 
ra nuestros ojos ver los perfectos mandobles 
que asestan los Jedi protagonistas con su sa- 
ble, o las piruetas que son capaces de reali- 
zar, o los movimientos y transformaciones de 
los androides de defensa y, como no, los efec- 
tos de explosiones, rayos laser y la estela de- 
jada por el paso del arma Jedi en el aire. 

Los sonidos y musica son un caso aparte, pues 
echando mano de su derecho para usar los 
efectos de sonido de la pelicula, han logrado 




aportarle ese toque de realismo superior a 
cada disparo, explosion o reactor de nave, 
pues no podemos evitar que nos resulte fa- 
miliar tras haber visto mas de veinte veces lo 
que habia sido hasta ahora la trilogia mas so- 
bresaliente de ciencia-ficcion en la historia 
del cine. No contentos con eso, la LucasArtsha 
hecho que todos los actores de doblaje que 
participaron en la localization del filme, ha- 
gan lo propio con las frases del juego, lo que 
hace que tengamos ya la pelicula en minia- 
tura dentro de nuestro ordenador. . . Todo un 
lujazo. 

La jugabilidad ira "in crecendo" asi como la 
dificultad, pero esta ultima esta tan bien gra- 
duada que en vez de frustrarnos y obligarnos 
a dejar por imposible la superacion de una 
zona concreta, nos incitara a seguir adelante 
hasta que logremos sobrepasar el escollo. 
Estamos seguros de que este juego, por si so- 
lo, gustaria mucho a los amantes del genero y 
a otros que no lo son tanto, pues cualidades 
tiene de sobra, pero de lo que tambien esta- 
mos seguros es de que el trasfondo que tiene 
y su argumento, al igual que el merchandi- 
sing que Neva a sus espaldas, le van a ayudar 
infinitamente a la hora de conseguir superio- 
rs ventas. 

«Star Wars. Episodio I: La Amenaza Fantas- 
ma» es el perfecto complemento aventurero 
que se echa en falta en su homonimo argu- 
mental «Star Wars. Episodio I: Racer». Impres- 
cindible si se es un amante de la saga. 

C.F.M. 
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Como Jefe de Relaciones Internacionales de LucasArts, es la persona mas 
involucrada con los desarrollos y distribution de titulos de la compama 
fuera de las fronteras de EE.UU. Es, tambien, quien mas sabe sobre el 
futuro de LucasArts en el mercado mundial y sobre todas las producciones 
de la compama, pasadas, presentes y futuras en relation a la nueva trilo- 
gia «Star Wars» y al Episodio I. 

Micromania hablo con Simon Jeffery acerca del lanzamiento y desarrollo 
de «La Amenaza Fantasma» y «Racer», asi como de otros proyectos. 

MICROMANIA: c Por q u e LucasArts ha decidido 
afrontar "La Amenaza Fantasma» y • Racer* como dos 
titulos cuyo lanzamiento esta previsto de mancra si- 
multanea a nivel mundial a finales de Mayo, teniendo 
en cuenta que pueden desvelar gran parte de la historia 
de la pelicula. cuando esta se estrenara en distintos pa- 
ises. en feclias muy diferentes? 

SIMON JEFFERY: Con Internet memos que In mayo- 
ria de seguidores de -Star Wars- podran saber todo lo 
referente a la pelicula a I mismo tiempo que esta se estre* 
ne en Estados Unidosy. por otro lado. no queriamos que 
ningun aficionado a los videojuegos se viera obligado a 
tener que esperar ratios nieses hasta que la pelicula se 
estrenara en cada pais, para disfrutar de todo lo que los 
juegos basados en el •• Episodio I» pueden ofrecer 
En cualquier caso. los juegos no desvelan toda la trama 
de la pelicula. sino que recrean parte de la historia \ am 
bientacion de <• La Amenaza Fantasma *. permidendo 
participar a l jugador en el Unlvet'so del Episodio />*. v 
familiar izarse con el. antes de ver la pelicula 

MM.: Cuando se comenzo con el desarrollo de estos dos 
juegos. ^quien tuvo que decidir lo que se podia descu- 
briry lo que no del gui6n de la pelicula? Fti otras pala 
bras, ^el diseno de ambos juegos tuvo que set aprobado 
por Lucasfilm. o incluso por George Lucas, o LucasArts 
trabaja de manera autonoma en estas areas? 

S.J.: El desarrollo de - La A mena/a fantasma \ « Ra- 
cer » comenzo al mismo tiempo que el gu ion de la peli- 
cula empezaba a perfilarse de manera ileliniti\ a. asi que 
la produccion cinematografica \ la de los videojuegos 
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luvo un desarrollo paralelo. George Lucas tenia un gran 
interes on tjue jiarte de su vision sobre la nueva trilogia 
sc llevara a cabo especificamente a naves de los juegos, y 
jugo un papel dccisivo on la eleccion de los proyectos 
(jue sc tenian que desarrollar Una vez que la produc- 
tion de losjuegos comenzd. LucasArts y Lucasfilm tra- 
bajaron codo con codo para asegurar una simbiosis per- 
I'ecta entre peiicula y \ idkojuegos. Asi. Jos juegos se 
pueden ver como una c\ tension a la peiicula , con todas 
las divisiones de Lucas trabajando juntas \ un " status 
quo " de respelo mutuo por cada area de trabajo. 

MM.: Ya que. hi la prartica, l a Amenaza Fantasma» 
ha de sc*i mnsiderndu romo Cl jtiego” del «Episodio 
I ( pur que Lui asArls deridio que mi desarrollo so lie 
\ara a cabo con mi equlpo de proclamat ion externo. 
nmio es Big Ape. uianchi on este caso parere mm ho 
mas prat tiro, y c asi logit o. quo el proyerto fuera consi 
derado tie desarrollo interno. lormado por I ucasArts ? 
S.J.: \unque la gran mm am de nuestros juegos st m tie 
product ion interna, ocasionahnente trabajumus. t onto es 
el caso de Big Ape. con cqulpus tie desarrollo indepen 
(limit's BigApeposee la lecnologia i inetndolugia de tra 
hajo adecuada s para afroiuai el desarrollo de un undo 
nuno -l a Amenaza Fantasma • asi como la profesiona 
lidad para ajustarse a dvtermiuadas reglas en la produc 
( ion \ a unas lee has est,iblecidas pie\ iamenie 
Pest 1 a lodo. \ aunque Big Ape ha desanollado en su iota 
lidad el prodtn to. toda la direct ion del pros et folia t orna- 
do con una inrensa supers ision desde Liu asArts. \ se ha 
controlado. en la prartica, desde la compafita. De hecho 
gran parte tie las directrices previas del tlischn se ban tea 
li/ado en Lucas Arts, no en Big Ape. 

MM.: , Time LucasArts previsto lan/ar turd tittilo rela 
rioiwulo con la nueva trilogia -Star Wars- estermo? 

S.J.. Bueno, tis puedo comai quo haria finales de verano 
esta previsto anunriar nuevos juegos rdacinnadOs t on 
la nueva trilogia. pero de momento queremos t entrar 
nos en - Rarer v -La Amenaza *. jSon estupendos' 

MM.: , Pot que. en el raso de Rarer - . tleridisieis ha 
sar todo el diseno del juego en una secuencia tan ton 
rrota tie la peiicula. en lugai de uiilfeai una vision de 
conjunlo mas amplia n un concepto mas profundo. co 
inti es La Amenaza Fantasma 
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S.J.: La ta/on es que qumanms ttabajat en una dublt • 
\ia I a Amenaza Fantasma es. por multiples fat tores 
el juego tie la pelu ula. I a action llda al jugador a n a 
\ c\ de una gran varietlatl de est enarios \ amhientes. e\ 
traidos en su muyoria de la peiicula, \ le presenta a (asi 
todos los persona jes principals de la historia. Fs una 
production pensada para todo tipo depublicos. 1 7/ pro 
ducto de consutno masivo. en definitiva. 

Racer se centra en una secuencia espccialmente alrac 
tiva de la peiicula. y la o freer al jugador como una expe- 
rience interactiva. Cuando las peliculas de la primera 
trilogia se estrenamn. los seguidores de «Star Wars- qui- 
sieron haber tenido la oportunidad de vivir de manera 
interactiva secuencia s como la de - El Retorno del Jodi*, 
con las can eras de las moros speeder" a traces de los 
bosques de la lima de Endor. Gracias a la lecnologia ac- 
tual. los jugador es tienen la posibilidad de revivir partes 
de la nue\ a peiicula en toda su plenitud. 

MM.: Si miramos a todos los juegos que LucasArts ha 
publirado hasta el momento relacionados con -Star 
Wars-, nos encontramos con gran variedad de generos 
y titulos. desde los arcades en primera persona 
(«Dark Forces». «Jedi Knight») hasta la es- 
trategia («Rebellion»), pasando por ac- 
cion 3D (-Rogue Squadron 3D». //" 

-Shadows of the Empire») o simu- 
ladores espaciales (toda la serie de 
*X -Wing>‘). Sin embargo, todos se 
basan en conceptos relativos al I 
Universo de -Star Wars*, y no exis- V \ 
te ningun juego basado en las peli- \\ 
alias, como verdadera adaptat ion. 
cSeran todos losjuegos basados en la \ 
nueva trilogia verdaderas adaptaciones 
de los guiones rineinatografiro'j (o. al menos. 
de ciertas ideas concretas de las peliculas)? Si es asi. 
/que iipt> de nuevos titulos nos podrernos esperar. y en 
que generos se conrentrara L uc asArts? 

S.J.: FI Universo Smi Wars tamo las peliculas de la 
primera trilogia como todo lo relacionado con el / pi 
sodio I 6 freer la necesnria di\ ersidad t tiqtteza de < on 
t epios como para afrontar una dohle \ ra de trabajo. asi 
(git' es seguro que existiran tanto versiones tic las nue 
1 as peliculas como juegos basados en otitis historias al 
ternati\as \ guiones. Rem lo que tie momento no puedo 
desxelares todo lo que ofreceremos Lotjue nos interesa 
es asegurar aspectos como di\ ersion e inno\ at ion 

MM.: Ln relaciiin a titulos alternativos sobre -Stai 
Wars se rumorea tjue t*l desarrollo tie Lorre ( om 
mander se parali/o debidt) a diveisos rambios que 
alectaban a la inclusion tie unitlades que apareren en 
la nueva peiicula. asi como una adaptarion del guidn de 
esta al concepio del juego. / Ls esto t ierto? Si no. ( c ual 
ha sido Li i a/on para el retrasoque ha suiridoel juego? 
S.J.: Yu no es cieno tjue Forte C ommandet se ha\a 
jiarali/ado debido a la nueva peht ula ( omo mut bos 
ottos titulos. Forte Commander se ha \isto afettado 



en sti pmdnt t ion pin < ambit is en el diseno. ideas \ tec 
nologia ajilicatlos al desarrollo. jfara que el juego pueda 
I legit i a scr Itt mejor pusihlc I a es trategia en tiemjto real 
es nn genet o mu \ airactixo ton etjuipos Interes en es le 
campo tomo ll rs/u u( id o FHizzaid Lo qne qnenamos 
era asegurar nos tjue Fort e C Ommarnler putJiera ofre 
t et algo nnevoen el genera tit' mudu tjue se pueda llegar 
a corner tir en un titulo destacatlo en el mercatlo poi si 
mismo. \ no jjor apmwchar ciertas ideas tjue sabemos 
que tienen una buena aceptacion. V esto. os lo astguro 
Ue\a tiempo. jjero estamos realmente contemns ton /os 
resultados que estamos obteniendo. Creo que cuamln los 
jugadores lo lean estaran de acuerdo con nosotms en 
que no es el tipico cion de - Command & Conquer •• 

MM.: ^Tiene LucasArts planeado el desarrollo tie jue- 
gos basados en la nueva trilogia -Star Wars-, o en el mis 
mo -Episodio \ ». para consolas de nueva generation, 
como Dreamcast o PlayStation 2? Se dice que Square 
Soft, en Japon, esta trabajando en el desarrollo de un 
JDR para PlayStation 2 basado en «La Amenaza Fan- 
tasma ^Es eso cierto? Y. si es asi. ^por que Square? 

S.J.: Os aseguro que es completamente in fun- 
dado y que sc trata de una historia total 
memo falsa, fruto de una descabellada 
k especulacion que tuvo Iugar duran- 
te la celebracion de la Feria del Ju 
\ \ guete de Tokyo. A Igiin trial infor- 
ms mado “ periodista " escucho 

jPj comentarios sobre nuestro traba- 

ffl jo con EA Square, y se in veil to 
f j una historia alucinante. La unica 

verdad de la relacion entre Luca- 
Sy/ s Artsy EA Square es que esta com 

As' j)ahia se encarga de distribuir nuestros 
juegos en Japon. Del mismo modo que 
Electronic Arts distribuye a LucasArts en el mer- 
cado espahol. EA Square lleva la distribucion de los 
produetps de PlayStation \ PC en Japon. 

En lo referente a la produccion para nuevas plata for- 
mas. lo unico que puedo decir. de momento. es que en 
quanto tengamos algo que anunciar. lo haremos. 

MM.: - La Amena/a Fantasma - y la nueva trilogia -Star 
Wars* ofreceran a LucasArts un referente famastico 
para la produccion de nuevos juegos pero. sera esta la 
unit a I unite de la que las historias y producciones de 
I uc asArts se nutrira en el futuro. o teneis intencion de 
c uuiiduar desarrollando juegos que no tengan nada que 
ver. como Indiana Jones & the Infernal Machine*? 

S.J.: I I l.pisodio I es solo el illicit ) de una nueva trilo 
gta Sin embargo, el estilo tradit ional de LucasArts es el 
desarrollo jraraielo tie juegos originales y de titulos ha 
satlos (‘it Star Wars - o Indiana Jones*. Titulos como 
los tic l,i sene Alonkev Island- o -Grim Fandango son 
parte importante de nuestra historia: son nuesira heren 
t ia rtituo < ontpahia de earn a! futuro. asi tjue podemos 
asigurar que continual emos tlisehandu juegos or iginales 
\ i r eam os mientias al jnihlit o le sigan gustando 
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sf Disponible: PC CD 
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Los objetivos 
de cada mision 
son bastante 
repetitivos, 
yacaban 
pareciendose 
demasiado entre si 




O Procesador: Pentium 166 Mhz • Disco 
duro: 37 MB • RAM: 32 MB- Tarjeta 3D: No 
(se recomienda) • Multijugador:Si (Sopor- 
te completo) 
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El mayor desafi'o que nos pre- 
senta es conseguir dominar 
los movimientos de nuestro 
tanque. Con una red local, o a 
traves de modem, su diver- 
sion aumenta en varios ente 
ros. Los decorados son tan si- 
milares que muchas veces 
confundiremos distintas zo- 
nasdelmapa. 






Este es el lugar en donde comienza la mision ya a el 
deben ser llevadas las capsulas energeticas cuando 
lasencontremos. 



Wild Metal Country 

Nervios de acero 



Erase una vez un conjunto de planetas perdi- 
dos en el espacio, en cuya superficie la vida 
evolucionaba sin problemas de ningun tipo. 
La tecnologia adquirida por los habitantes de 
esta zona alcanzo tal nivel, que las maquinas 
construidas con fines benevolos acabaron 
constituyendose en duenas y senoras de todo 
lo que alii habia. La zona tuvo que ser eva- 
cuada ante el inminente peligro de guerra. 
Ahora, varios anos mas tarde, ha llegado el 
momento de recuperar el terreno perdido. 
Esta historia es la que sirve de excusa para 
adentrarnos en la superficie de varios plane- 
tas y devolver la quietud a cada uno de ellos a 
lo largo de distintas fases. Para ello contamos 
con un tanque, a elegir entre cinco, y nuestra 
habilidad.Y esto ultimo no lo decimos sin 
mas; la razon es el dificil control de los tan- 
ques, que puede llegar a desesperar. En vez 



de disponer de los cuatro controles habitua- 
les para desplazarnos, nos sorprende con otra 
modalidad de manejo, al estilo de los tanques 
de guerra. Cada uno de las dos orugas se ma- 
neja por separado lo que obliga a una coor- 
dination perfecta para realizar las manio- 
bras.Si a esto le unimos que la torreta posee 
movimiento independiente, la cosa se com- 
plica. 

Una vez"dominado"el movimiento, comienza 
la exploracion de cualquiera de los mundos 
existentes. Se trata de terrenos abiertos, con 
una gran cantidad de montanas y depresio- 
nes en los que la monotonia es la nota pre- 
dominante. El objetivo es encontrar unas cap- 
sulas energeticas y llevarlas al lugar de inicio; 
cuando llevemos todas, nos permitira guar- 
dar la partida y empezar un nuevo mundo. 

La dificultad estriba en acabar con los enemi- 
gos que por alii pululan y evitar la abrupta 
orografia para llegar a nuestros objetivos. Y 
aqui se acaba todo. Una historia futurista, co- 
mo muchas otras, que da paso a un juego de 
desarrollo tan simple como el parchis.Y, jojo!, 
no queremos decir que un juego simple sea 
malo -la historia muestra muchos ejemplos 
contrarios— , tan solo que en este caso se 
unen simplicidad y falta de adiccion. 

En el modo multijugador la cosa es mas en- 
tretenida, sin llegar a deslumbrar. Se ofrecen 
tres variedades distintas entre las que no po- 
dia faltar"Frag" (equivalente a Deatmatch). 
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jEN LINEA RECTA, POR FAVOR! 

La fislca no engana, y una de sus premisas di- 
ce:"La linea recta es el camino mas corto en- 
tre dos puntos” Esta sencilla frase se con- 
vierte en todo un reto con «Wild Metal 
Country;* por dos motivos: el dificil manejo 
del tanque y las continuas indinaciones de 
la superficie. De este modo, cuando nos cru- 
cemos con algiin tanque enemigo habra que 
estar atentos a varios factores. El primero es 
el ya citado. El segundo es el manejo de la di- 
rection de la torreta. Y el tercero es la preci- 
sion al disparar ya que a mayor tiempo de 
pulsation, mayor distancia recorreri el pro- 
yectil (al puro estilo «Worms»). Acertar en el 
bianco a la primera es harto complicado, y si 
noya vereis. 
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Mas de 300 alucinantes juegos shareware para 
jugar directamente desde el CD-Rom. 

Incluye navegador clasificado por categorias. 






Siente la emocion de los mejores juegos 3D, listos 
para jugar desde el CD-Rom sin necesidad de disco 
duro. 



Por sdlo 2 995 Ptas 




Mas de 250 juegos shareware para PC, listos para 
jugar directamente desde el CD-ROM (desde 
cualquier unidad de CD). 




Por sdlo 2 995 Ptas 





6 fantasticos juegos completos preparados para 
disfrutarlos directamente desde el CD-ROM. Fantasia, 
aventuras, habilidad, etc. Todo sin necesidad de 
disco duro. 



PC | CD-ROM | Windows 95 | y 98 Por sdlo 2 995 Ptas 







* r x 



Seis fantasticos juegos para PC. totalmente nuevos. 
en version completa. Accion, habilidad, 
estrategia...Toda la diversion en un cd-rom. 



S 



PC I CD-ROM | Windows' 95 | y 98 



Por sdlo 2 995 Ptas 




Todos los mejores juegos de futbol del momento 
en version shareware para PC. 




PC | CD-ROM i MS-DOS' Por sdlo 2 995 Ptas 




Con Napion podras visitar las epocas mas remotas 
de la historia en una aventura 3D, en la que tendras 
que hacer uso de tus mejores armas para luchar 
contra unos enemigos de lo mas misterioso. 




PC | CD-ROM | MS-DOS' | Windows 95 | 98 Por sdlo 2 995 Ptas 




Tu habilidad es la unica arma de que dispones para 
llegar el primero en esta endiablada carrera. Hielo, 
barro. fuego... todo esta en tu contra, pero con 
reflejos y astucia seras el CAMPEON. 




PC | CD-ROM | MS-DOS * | Windows' 95 | 98 Por sdlo 2 995 Ptas 



Maneja 6 personajes principales con diferentes 
armas. Mas de 30 monstruos y enemigos distintos. 
Espectaculares graficos 3D y mas de 60 niveles. 




PC | CD-ROM | Windows-95 | y 98 Por solo 2 995 Ptas 
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Se avecina la mas terrible invasion extraterrestre, 
miles de naves enemigas se preparan para atacar 
la Tierra. Tu eres la alternativa para salvar la especie 
humana de su total desaparicion. 
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PC | CD-ROM | Windows *95 | y 98 



Por sdlo 2 995 Ptas 




Se prepara un inminente ataque frontal. La MAFIA 
ha declarado la guerra. Defiende el sector de la ciudad 
que todavia no ha sido reducido. Elige las misiones 
y difruta de un autentico subidon de adrenalina. 
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PC | CD-ROM I Windows -95 | y 98 



Por sdlo 2 995 Ptas 






El juego de combate mas inspirador. Seres 
mutantes se enfrentaran a ti en unos escenarios 



rr,lr/ tl de lo mas revelador.Comprueba tu poder y 

disfruta 




jYA A LA VENTA! 

Disponible en quioscos. grandes 
almacenes y las mejores 
tiendas de informatica. 





www.newsoft.es 
www.newsoftusa.com 
Atencion al cliente:902 414 414 



Punto de ^ira 



S' Compania: CRYO INTERACTIVE 

sf Disponible: PC CD 
af Genera: ESTRATEGIA 




Cryo tiene muy buen olfato para 
muchas cosas, pero esta vez no io 
ha demostrado a la hora de elegir 
un ti'tulo para el juego que nos 
ocupa, porque ni es un juego solo 
de vikingos ni se demuestra furia 
por ninguna parte. Hay vikingos y 
trasluce algun que otro enfado, 
pero de ahi a enfurecerse. 




O Procesador: Pentium 166 • Disco du- 
ro: 110 MB • RAM: 32 MB • Tarjeta 3D: No 
• Multijugador: Si (modem, serie, IPX, 
TCP/IP, Internet) 



mm 





La ausenda de un modo cam- 
paria es una de las mayores ca- 
rencias del juego. Tiene mas 
razas distintas con las que ju- 
gar que cualquier otro juego 
similar. Proporciona una conti- 
nuidad al genero, con innova- 
ciones casi imperceptibles. 





Saga: La Furia de los Vikingos 



La historia se repite 

Segun las propias pretensiones de Cryo, Saga 
estaba llamado a ser la mezda perfecta entre 
«Warcraft ll» y «Age of Empires», una afirma- 
cion cuanto menos peligrosa,y que no llega a 
cumplir. El juego esta mucho mas cerca de 
«Age of Empires», porque aunque se haya in- 
tentado plasmar la vehemenda e intensidad 
de los combates de «Warcraft ll», no se ha con- 
seguido. Se queda en un juego de estrategia 
en tiempo real en el que prima -porque no 
hay mas- la recoleccion de recursos y el com- 
bate,con un poquito de construccion. 

Pero con todo, lo que mas llama la atencion de 
«Saga» es que, cuando empiezas a jugar, pue- 
des hacerlo en cualquiera de las 25 misiones 
-8 de ellas tutoriales- que el juego induye. 
Con esto se pierde la emotion que proporciona 
un inexistente modo campana, en el que lle- 
gar al nivel siguiente es un incentivo para pa- 
sar en el que estamos, y carece totalmente 
cualquier historia o linea argumental que se le 

Eljuegosigueel 
modelo dasico 
detitulos similares 
de estrategia 
en tiempo real 




pudiera haber dado al juego. Esto no quiere 
decir que «Saga» no de juego para rato, por- 
que aunque podamos acceder a cualquier mi- 
sion, la mayoria tienen un buen nivel de difi- 
cultad que nos hara emplearnos a fondo para 
pasarlas.Y cuando hayamos acabado con to- 
das, todavia nos quedan las multijugador y las 
que creemos nosotros mismos con el editor. 

ERASE UNA VEZ... 

La intro, magmfica, hecha con todo lujo de de- 
tails para ponernos en antecedentes. Los tex- 
tos, en castellano, tan bien traducidos como el 
manual. Entramos en el juego. Los graficos, en 
tres posibles resoluciones, son pequenos, con 
un nivel de detalle aceptable, aunque los fon- 
dos y la niebla de guerra desmerezcan algo el 
conjunto. Nos ponernos manos a la obra. El en- 
torno, dasico a mas no poder,con un menu es- 
tatico en el lado izquierdo que molesta un po- 
co, pero que nos da acceso a todas las 
funciones del juego. El manejo, todo con raton, 




Al atacar poblados, la linica defensa que habra sera 
la de las propias unidades que los habitan. 



no es para tirar cohetes, pero algo vamos ha- 
ciendo: seleccionamos nuestros hombresjes 
damos ordenes, recolectamos, construimos, 
creamos mas hombres. Hasta aqui nada dife- 
rente a lo visto hasta ahora. 

Profundizamos un poco probando alguna mi- 
sion mas. Descubrimos que el desplazamien- 
to del mapeado es un poco brusco, pero aca- 
bamos acostumbrandonos.Tenemos ocasion 
de realizar nuestros primeros combates, en los 
que se nota un poco de descoordinacion entre 
las tropas, que puede ser debida a la falta de 
especializacion de las mismas,a lo mal que se 
controla el combate, o a que la IA va por su la- 
do. Resumen: atacamos a mogollon y algo con- 
seguimos. Nuestros enemigos no parecen muy 
distintos a nosotros. Elegimos otra raz a y nos 
damos cuenta que, salvo algunas diferencias 
puntuales, a todas se juega practicamente por 
igual, con la misma estrategia de produccion 
y combate, con la excepcion de centauros y gi- 
gantes, que solo combaten. 
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Lo mejor: 
el tratamiento 
que se le da a la magia, 
y la influencia del 
cambio de estaciones 
en eljuego 



Tambien percibimos que, salvo un par de ellas, 
todas las misiones son destruir, aniquilar y ex- 
terminar. Un poco mas de variedad en los ob- 
jetivos no habria estado mal. Tambien descu- 
brimos cosas curiosas y agradables: la caza y la 
crianza del ganado estan bien recreadas — ,*po- 
demos manejar hasta a las vacas!-, los tres ni- 
veles de zoom son utiles dependiendo en que 
ocasiones, y se dejan ver algunos aspectos de 
diplomacia entre los distintos danes. 

CUESTION DEMAGIA 

Lo que nos llama la atencion es la gestion de la 
magia, opuesta al concepto de la religion, algo 
muy especifico de cada raza. La magia es el ar- 



ma de combate mas poderosa de «Saga», pero 
su desarrollo exige dedicacion. Para conse- 
guirla necesitamos tres ingredientes: un ma- 
go -que centraliza el poder-, un templo -que 
la produce- y un dolmen -que la canaliza-. 
La magia esta representada en forma de he- 
chizos escalonados en niveles que se nutren, 
en la persona del mago, de una serie de fuen- 
tes magicas -mas gestion de recursos— . 

La magia vale para los pueblos paganos, ya 
que los cristianos -El Pueblo de Sur— , cuenta 
con la anti-magia o religion, basada en los 
mismos conceptos y funcionando de la misma 
forma, pero con otros nombres: monje, monas- 
tery y dolmen. Los anti-hechizos contrarres- 



Mas danes que ninguno 

Algo que no se le puede discutir a «Saga» es que el nu- 
mero de razas -aqui llamadas danes- presentes en 
el juego es mas elevado que cualquier otro juego de 
estrategia en tiempo real similar. Nada mas y nada 
menos que 7 danes entre los que escoger: vikingos, 
gigantes, enanos, elfos, centauros, trolls y habitantes 
del sur. Desgradadamente, ni podemos elegir el dan 
que manejaremos ni tampoco el numero de danes 
contra el que jugar, pues estos parametros vienen dados de forma automatica por cada escenario. 
Aunque no tengan diferencias de manejo, los danes son muy distintos entre si, lo que ahade una 
nota de variedad necesaria al juego. Todos los danes se caracterizan por tener una forma de vida 
peculiar, que condiciona su comportamiento en el juego. Los tipos de personajes son comunes: 
mujeres, hombres y magos -salvo los gigantes y los centauros, que no tienen estos liltimos-, y los 
tipos de construcciones tambien: casas, armerias, almacenes, templos, dolmenes, etc. -los gi- 
gantes y los centauros solo tienen los dos primeros-. Lo que les hace peculiares, y varia la estra- 
tegia a emplear con cada uno, es su religion, los materiales con que construyen -si lo hacen-, su 
medio de alimentation y su forma de lucha -armas, magia-. De esto se desprende que el entorno 
en el que viven, el terreno y las cambiantes condiciones atmosfericas son vitales de cara a su de- 
sarrollo y defensa de su raza.Todo ello pone la nota peculiar a la estrategia de «Saga». 





tan a los hechizos paganos, y se nutren de an- 
ti-mana, opuesto al mana de los no cristianos. 
Tambien existe la posibilidad de que los paga- 
nos tengan anti-magia y viceversa, tan solo 
con conseguir integrar al personaje correspon- 
diente en su clan. Con la combination de am- 
bos poderes se abre un abanico de opciones 
muy interesante. 

UNO MAS 

«Saga» no pasara a la historia como un juego 
muy destacado, ni tampoco creara escuela, ya 
que no descubre ningun concepto nuevo. Pero 
es agradable de jugar y tiene la adiccion apa- 
rejada a la estrategia en tiempo real. Bien es 
cierto que no cumple las ambiciosas expecta- 
tivas quese habia planteado,pero contenta sin 
problemas al estratega medio. 

Tecnicamente se ve la mano de Cryo con su in- 
dudable buen hacer, pero es un genero en el 
que aun no estan maduros, a pesar que ulti- 
mamente lo intentan bastante. Los graficos 
sirven para lo que fueron hechos, y el interfaz 
nos mueve por ellos de forma bastante acep- 
table, con lo que la jugabilidad esta respalda- 
da. No es tampoco un juego dificil, ni en su 
planteamiento estrategico ni en la IA, por lo 
que cualquiera puede enfrentarse a el. El edi- 
tor requiere su tiempo, pero con paciencia to- 
do se consigue. El modo multijugador hace ac- 
to de presencia y nada mas. 

Viendo el enesimo juego de estrategia en 
tiempo real en el mercado que no aporta gran 
novedad al genero, nos preguntamos si no es- 
tara ya demasiado saturado. De momento Sa- 
ga se ha hecho un hueco, effmero, pero un 
hueco al fin y al cabo. Hay que exprimirlo mu- 
cho para sacarle el jugo, pero se consigue. 

C.S.G. 



Eljuego 
patas arriba 




Una de las posibilidades mas interesantes 
que nos brinda «Saga es a traves de su com- 
pleto editor de escenarios. Con el, podre- 
mos crear nuestras propias misiones, pero 
tambien modificar a nuestro antojo las que 
el juego trae predefinidas. Se trata de un 
completo editor tambien muyfacil de ma- 
nejar, gracias en parte a que todos los me 
mis estan en Castellano, al igual que los 
manuales on line, que proporcionan expli- 
caciones puntuales a todos los aspectos de 
la creation. Y los que no, son faciles de ob- 
tener mediante experimentation. 




Con el editor podremos variar la disposition 
de unidades, decorados, edificios y demas 
elementos presentes en el juego. Pero tam- 
bien podremos anadir y quitar danes -o 
miembros del clan- dentro del mismo ma- 
pa, para hacerlo mas interesante. Y, en el 
colmo de la flexibilidad, podemos definir 
las consecuencias que tendran ciertas ac- 
ciones de las tribus dentro del juego, deci- 
diendo acontecimientos internos que influ- 
yen en el transcurso de la partida. 

Aunque sea ya mucho pedir, un editor de 
unidades habria sido un colofon perfecto a 
esta gran utilidad que induye «Saga». 














Saga: La Furia de los Vikingos Las mejores misiones 







En condiciones meteorologicas adversas, la visibilidad y el campo de 
vision en el mapa se ve reducido considerablemente. 




En las misiones en las que tengamos que proteger a alguien, deberemos 
mantener el grupo cerca de el constantemente. 
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Las bifurcaciones hay que considerarlas con cuidado, ya que la eleccion 
del buen camino es vital para el exito en la mision. 



MISION CATTLE 

En el pequeno mapa de esta mision, en la que somos el troll Zog zog, 
para cumplir nuestro objetivo tenemos dos opciones: o tener 12 va* 
cas al final del verano, o matar al gigante K'nrug, que es quien nos pi- 
de cuentas sobre su ganado. La mejor opcion de las dos, puesto que 
el gigante es mudio mas poderoso que nosotros y tiene armamento, 
es reunir todo el ganado, que esta desperdigado en dos territorios 
distintos al sur y al sudeste de nuestra posicion de inicio. Para ello te- 
nemos que conseguir construir a toda veloddad, pues el verano llega 
rapido, un barco con el que ir a recoger el ganado. La posicidn de par- 
tida del gigante K'nrug esta al oeste de la nuestra, en otro territorio 
al que solo hay acceso por mar. No hay mas danes en este nivel, y si 
no nos damos prisa, el ganado se ahogara con el deshielo. 

MISION GIANT 

Con tan solo una pareja de gigantes tenemos que acabar con to- 
dos los danes que pueblan el mundo. Pero lo primero que tenemos 
que hacer es juntarlos, ya que estan en dos territorios distintos, 
por lo que necesitaremos construir un barco utilizando todos los 
esfuerzos de la mujer gigante. Los trolls que tenemos que destruir 
estan al norte de la posicidn de partida del gigante, pero son de- 
masiado numerosos para enfrentarse a ellos abiertamente tan so- 
lo con un gigante. Cuando acabemos con los trolls, cruzaremos el 
mapa en direccion oeste con todos nuestros gigantes hacia los do- 
minios de los campesinos del sur, que tambien en buen numero es- 
peran mas pronto o mas tarde nuestra visita. Los hombres del sur, 
cuyo poblado esta al sudoeste, son muy numerosos y poderosos, 
por lo que no intentaremos atacarlos hasta no ser lo suficiente- 
mente poderosos y disponer de una buena carga magica. 



MISION SLEEP 

Comenzamos manejando a la valkiria Lingar, que debemos llevar 
hasta el dolmen que hay en la parte noreste del mapa, justo en el 




El nivel 5 se desarrolla en el interior de un castillo, variando (para facil) 
la estrategia a seguir al ser un espacio cerrado. 



extremo opuesto de partida para acabar con la maldicion que pesa 
sobre el mundo y que tiene adormecidas a todas las razas. Cuando 
rompamos el hechizo y nuestra valkiria obtenga sus poderes, ten- 
dremos que acabar con las dos razas de gigantes y la de elfos que 
pueblan el mundo. Los gigantes Ferungar y Aurungar se encuen- 
tran al este del poblado de los campesinos del sur, y el gran asen- 
tamiento de los elfos se encuentra al norte de la posicion de inicio 
de los campesinos. Cualquiera de las dos razas son poderosas, pero 
atacaremos primero a los gigantes, antes de que aumenten su po- 
blacion, y teniendo en cuenta que no disponen de magia ni de las 
armas de los elfos. lino de los dos danes de gigantes dispone de 
construcriones, mientras que el otro las tiene que realizar. 

MISION VALKYRIE 

Comenzamos el nivel con cinco guerreros vikingos bajo nuestro 
mando, con la dificil mision de conseguir 200 unidades de magia, 
para lo cual necesitas conseguir poderes magicos que solo te puede 
proporcionar una valkiria. Nos dirigiremos hacia el sur, hacia el es- 
te y luego hacia el norte bordeando los hordes de la pantalla hasta 
llegar al lugar donde los gigantes Ferungar tienen prisionera a la 
doncella elfo Hlin. Cuando consigamos liberarla, ya con los poderes 
magicos, pondremos rumbo al oeste hasta encontrarnos con el gi- 
gante Bergelmir, que custodia un dolmen, un templo y una forja, 
de los que nos aprovecharemos tras acabar con dicho guardian. 
Cuando ya tengamos nuestro ejercito bien equipado, ya podremos 
dirigirnos a por los trolls que se encuentran en la esquina nordeste, 
donde tienen el templo que nos falta para conseguir nuestras ulti- 
mas unidades de magia. 

misi6n gengis 

En esta misidn controlamos un grupo de centauros con el unico ob- 
jetivo de llegar hasta un paso sobre un rio que esta al final del ma- 
pa, todo al oeste, que es en la direccion en la que tendremos que 




Para acabar con el baron deberemos acorralarlo en una habitacion de 
laquenopueda escapar. 



avanzar. Es, pues, un escenario de combate constante. Avanzare- 
mos siguiendo el camino y evitando los enfrentamientos en la me- 
dida de lo posible, aunque en el momento que invadamos el terri- 
torio de otro clan, este lo sabra y nos buscara, aliandose con el resto 
de danes cuyos territorios hayan sido invadidos por nosotros. Hacer 
frente a los centauros de Djingar no sera muy dificil, aunque posi- 
blemente tengamos bajas, pero para derrotar a los enanos debe- 
mos contar con un ejercito poderoso: la funcion reproductora de 
nuestros centauros es vital en esta fase. Una vez superados los 
enanos, tan solo el pueblo del sur Tain Bo nos separa de nuestro 
objetivo final, custodiando el paso que nuestra raza anhela. 

MISION CRUSADE 

Como el tftulo de la mision indica, somos una orden de monjes gue- 
rreros cuya mision es hacer valer la verdadera y unica fe, para lo 
cual tendremos que destruir todos los templos paganos que haya 
en el mundo. Comenzamos en una isla en la parte sudoeste del ma- 
pa, ocupada solo por nosotros, por lo que podremos expandimos 
con tranquilidad y construir barcos para llegar a los territorios de 
los infieles. Al norte de nuestra isla est£ el territorio del clan de 
Hadningar, que se convertiran a nuestra fe si acabamos con el clan 
de Vilmingar, que habita una isla al este de la de Hadningar, y a 
por ellos tenemos que ir. Cuando los hayamos derrotado, y con los 
Hadningar de nuestra parte, ya tendremos suficientes tropas para 
acabar con el ultimo clan restante, los poderosos semi-trolls de Ni- 
fiungar, que ocupan un territorio al este de nuestra posicidn ini* 
rial y al sur de la isla de los Vilmingar. 

MISION METAL 

Con tan solo tres mujeres y tres guerreros vikingos, ademds de dos 
vacas y un knorr de transporte, comenzamos esta mision, con el 
ambicioso objetivo de fundar un asentamiento y acabar con todos 
los danes que se disputan el mundo. Aparecemos en una pequeha 




Aprovecharemos hasta la saciedad la habilidad de los oficiales para curar 
a los heridos, antes de que mueran, por supuesto. 
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isla, pero demasiado pequena para crear un poblado, por lo que 
nos meteremos en el barco y nos dirigiremos en direccion noroeste 
hasta un gran territorio donde los recursos son abundantes, pero 
hay tambien un clan de enanos; o por el contrario nos dirigiremos 
hacia el norte y luego hacia el oeste bordeando el borde del mundo 
hasta encontrar en la esquina noroeste del mapa una pequena te- 
la alargada, con menos recursos pero mas tranquila. Sea como fue- 
re, desarroilaremos nuestro clan hasta que nos veamos lo sufi- 
dentemente fuertes para atacar a los enanos, y una vez vencidos 
estos, iremos a por los vikingos de Niflungar, en una isla en el su- 
doeste del mapa. 



MISION ROADS 

Somos una raza de campesinos del sur que tenemos que hacer 
frente a los ataques de los trolls que provienen del norte al menos 
durante dos inviernos. Cerca de nosotros hay dos danes, los elfos 
de Eldelingar y los enanos de Bumgar, de los que tenemos que con- 
seguir que se alien con nosotros contra la amenaza troll. Sin esos 
ejercitos, podremos resistir un verano, pero al siguiente, los ata- 
ques combinados de los dos danes de trolls, acabaran por hacerse 
con nuestro dolmen. En este escenario, con resistir conseguiremos 
la victoria, pero si decidimos atacar a los trolls debemos saber que 
se encuentran muy al norte de nuestra position inicial, y que aun- 
que no cuentan con poblados muy bien dotados, son muy numero- 
sos y estan bien preparados para la guerra. De cualquier forma, 
mediante la diplomacia, el comerdo y nuestro propio crecimiento 
debemos granjearnos la amistad de elfos y enanos. 
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MISI6N MAGIC 

La explication de esta mision es bastante breve, con un clan de el- 
fos debemos destruir a todos los restantes para garantizarnos la 
paz en nuestras tierras. Los mas proximos a nosotros, y por tanto 
los mas peligrosos son los trolls de Yukungar, cuyo poblado estb al 
norte del nuestro prbximo a nuestro almacen. Desarroilaremos al 
maximo nuestras fuerzas, y sobre todo las mbgicas, para lo cual 
tendremos que atacar a los enanos de Bumgar, cuyo poblado estb 
en la parte norte del mapa, y que poseen un dolmen y un templo. 
Una vez acabemos con ellos, siempre dejando un reten de defensa 



en la parte noreste del mapa, a los que llegaras siguiendo la linea 
de costa hacia el este. Con los poderes magicos de la valkiria, y el 
clan Bumgar de nuestro lado, ya podemos hacernos a la mar hacia 
la isla que hay en la parte sur central del mapa y que contienen el 
poblado de los Yukungar. 

MISION SEAS 

Nuestro pueblo elfo se ha quedado sin sus frutas mbgicas, los glit- 
tinirs, que constituyen la fuente de la magia para nuestros senores 
de las runas. Debemos buscar glittnirs y acabar con todos los danes 
oponentes. Partimos de un territorio situado en la esquina nor- 
deste del mapa, sin mas enemigos proximos, y los glittnirs estan 
en una pequena peninsula justo en el extremo contrario del mapa, 
al sudoeste. Para llegar hasta alii, tenemos que atravesar la franja 
de continente que hay al sudoeste de nuestro territorio: esta fran- 
ja esta ocupada por cuatro danes de gigantes: Ferungar, Aurun- 
gar, Berkungar y Lokungar. Es aconsejable que no nos enfrente- 
mos con ellos hasta que no tengamos la plenitud de fuerzas 
magicas. Cerca de los glittnirs hay dos islas que albergan el clan de 
los Bumgar, enanos altamente desarrollados contra los que tam- 
bien tendremos que enfrentarnos. 

MISION RIVER 

Ahora emularemos a los vikingos mas dasicos saqueando y des- 
truyendo cuantos danes se interpongan en nuestro camino mien- 
tras seguimos el curso del do. Contamos con dos barcos y suficien- 
tes fuerzas convencionales y magicas para hacer frente a 
cualquiera, aunque si disminuyesen mucho tendriamos que bus- 
car un asentamiento para recuperarnos. Segun descendamos por 
el rio nos encontraremos a: los enanos Bumgar, en el primer re- 
codo orilla derecha; los gigantes Fenrungar, en la misma orilla a 
continuation de los enanos; los campesinos Tain Bo, antes de lle- 
gar a la bifurcation en la orilla izquierda. Donde el rio se bifurca, 
iremos por el camino de la derecha, para encontrarnos, justo 
cuando el rio llega a mar abierto, en la orilla derecha, el clan de los 
troll Yukungar. Aunque lo mas aconsejable es ir combatiendo ra- 
zas segun bajamos el rio, no es necesario seguir ese orden para 
conseguirelexito. 



MISION ICE 

En esta mision nuestras fuerzas estan divididas entre dos terri- 
torios, que podemos hacer que se desarrollen por separado, aun- 
que lo mas optimo seria juntarlas. Nuestro principal enemigo son 
los gigantes de Aurungar, localizados en la parte norte del mapa, 
aunque los dembs danes tambien pueden llegar a atacarnos. El 
mbs cercano a nuestro puesto del norte, y tambien uno de los 
mas poderosos son los vikingos de Yrlingar, que poseen una gran 
cantidad de guerreros y dos barcos. No debemos de perderles de 
vista, pero tampoco molestarles avanzando hacia el sur, puesto 
que seria un suicidio. Los terceros en discordia son el pueblo hi- 
brido de Lokungar, formado por gigantes, enanos y vikingos, si- 
tuado en un territorio en la parte este del mapa, pero con daras 
ansias expansionistas. En esta mision debemos recoger recursos y 
producir a toda velocidad, pues al estar divididos, cualquier ene- 
migo es mas fuerte que nosotros con mucho. Cuidado con la lie- 
gada delinvierno. 



MISION SEVEN 

Dificil papeleta se nos viene encima, ya que con un unico guerrero 
vikingo tenemos que vengar la muerte de todos los habitantes de 
nuestro clan a manos de los troll Yukungar. Comenzamos con 
nuestro hombre en una playa en la parte oeste del mapa de la mi- 
sion, pero nos adentraremos en la tierra para llegar hasta el clan 
Bumgar que custodia la valkiria imprescindible para nuestra mi- 
sion, a la que no podremos acceder hasta que no tengamos el su- 
ficiente prestigio para que los enanos nos admitan. Obtendremos 
prestigio cuando acabemos con un clan, que puede ser el de los 
gigantes Lokungar, opresores de los Tain Bo, que se encuentran 



en nuestro territorio por las incursiones de los trolls, atacaremos a 
los vikingos de Niflungar, localizados en una isla en la parte sudo- 
este del mapa, solo accesible mediante barcos por mar. Cuando ya 
seamos lo suficientemente fuertes, y poseamos suficientes hechi- 
zos y senores de las runas para realizarlos, podremos dirigirnos a 
por los malvados trolls. Tambien podemos invertir el orden de los 
ataques y acabar primero con los trolls, aunque puede que nos re- 
sulte un poco mas complicado. 



<2j V. 



Y, por supuesto, una retirada a tiempo es una batalla ganada, que diran 
los estrategas mas experimentados y curtidos del lugar. 






El ataque a distancia con fuego, por parte de arqueros y enanos, es un 
arma muy poderosa que utilizaremos con mucha frecuencia. 
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Los grupos numerosos de enemigos son una amenaza imprevisible, por 
lo que no avanzaremos mucho al luchar para que no salgan mbs. 
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Los enemigos utilizaran la tactica de rodeara unidades individuates, 
por lo que mantendremos el grupo y buscaremos espacios abiertos. 
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Punto de ^ira 

s' Compafifa: EX0RTUS/PR0JECT2 

o' Disponible: PC CD 

En preparacion: PLAYSTATION 
Genero: AVENTURA/ACCION 



Combinando aventura y action, 
«Tunguska» es un programa que 
puede situarse en una linea similar 
a la «Resident Evil», teniendonos 
que enfrentar contra enemigos en 
frecuentes situaciones a la vez que 
hemos de resolver puzzles dentro 
de una linea argumental que llega 
a implicar muy estrechamente al 
protagonista. Esta formula, ya 
bastante comun, parece que esta 
orientada a redamar la atencion 
de un gran numero publico. 





Tunguska. Legend of Faith 

De la ejecucion al infierno 




O Procesador: 133 Mhz • Disco duro: 40 
MB • RAM: 16 MB • Tarjeta 3D: No • Multi- 
jugador: No 



TECNOLOGIA: 67 

ADICCION: 72 
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No es una mala idea, pero esta 
Nevada a cabo con carencia de 
imagination. Armas blancas 
de todas las disciplina y un re- 
pertory de golpes digno del 
propio Bruce Lee, representan 
su mejor baza. Los graficos 
muestran un buen acabado, 
pero a lo largo de \t aventura 
se hecha de menos la variedad 
en este sentido. 
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El heroe de esta aventura es Jack Riley, un 
musculoso individuo al mas puro estilo Sta- 
lone, con el que tantos de nosotros nos senti- 
mos / 'identificados"en un videojuego.Sen- 
tenciado a morir en la silla electrica por varios 
asesinatos que por supuesto el no ha cometi- 
do y que para colmo han tenido entre sus vic- 
timas a su propia novia, Jack es arrancado de 
este mundo y llevado a otra dimension en un 
camino a traves del espacio-tiempo que co- 
mienza justo en el momento de su ejecucion. 
Tras este momento, Jack se encuentra en un 
lobrego castillo medieval repleto de corre- 
dores y salas, que a partir de entonces seran 



«Tunguska» no 
sorprende, consigue 
mostrar bastante 
calidad en algunos 
aspectos y posee una 
jugabilidad aceptable, 
pero carece de esos 
detalles que distinguen 
un juegodelosdemas 




el escenario de fondo en el que transcurrira 
la aventura. A parte de esto, el programa nos 
cuenta una confusa historia con relation con 
un misterioso desastre en tuvo lugar en la le- 
jana tierra de Tunguska a principios de siglo 
en el que se supone el impacto de una nave 
aliemgena que posibilita la puerta inter-di- 
mensional que es la que afecta a Jack. Nues- 
tro objetivo es recuperar tres talismanes en 
poder, como no, de las fuerzas del mal. 

HEROE DE HOY, HAZANA DEL MEDIEVO 

Tras esta puesta en escena, y al comenzar la 
aventura, pronto nos daremos cuenta de que 
en este programa son los combates el factor 
que esta mas presente, puesto que nuestro 
protagonista debera enfrentarse continua- 
mente contra adversaries que, a pesar de no 
encontrarse en gran numero, si plantea una 
elevada dificultad el derrotarlos. De hecho, 



nuestro personaje tiene una coleccion de 
golpes muy extensa en la que se iran incor- 
poran nuevos movimientos a medida que 
consigamos nuevas armas. En este sentido la 
dificultad de los combates ira aumentando 
paulatinamente, asi como nuestra capacidad 
para hacerles frente. Debido a la dificultad de 
estos combates y a la amplia variedad de mo- 
vimientos, estos se revelan como el aspecto 
mas atractivo del juego. Tambien estaremos 
a merced de peligros como trampas y espar- 
tanos sistemas de seguridad. 

Las otras tareas a tener en cuenta, como la re- 
solution de puzzles y enigmas por un lado, y 
la de busqueda de objetos mediante explo- 
ration porotro,son tambien importantes, pe- 
ro no se han llevado a cabo con la misma pro- 
fundidad ni acierto. Los puzzles, pese a ir 
complicandose, estan disenados de manera 
bastante simple y poco original, asi que no 
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Condenado 
a muerte 





Nuestro personaje no es el colmo de la realizacion 
tecnica o artistica en su diseno, pero apenas si 
tendremos ocasion de verle la cara. 



Es imprescindible 
conocery utilizar 
adecuadamente todos 
los movimientos 
para enfrentarse a! 
enemigo con exito 



plantean un reto suficientemente atractivo 
para captar el interes. 

En cuanto a la exploration viene facilitada 
por un interfaz muy sencillo, pero la estruc- 
tura de sus escenarios es demasiado regular y 
limitada, asi como las posibilidades de inte- 
raction del personaje con el entorno. Aunque 
la pretension de «Tunguska» es la de combi- 
nar dos generos, como son la action y la 
aventura, no han conseguido integrar con to- 
tal exito ambas componentes. Esto radica en 
que los puzzles asi realizados, quiza pueden 
satisfacer al aventurero sin entusiasmarle, 
pero resultaran tediosos para el que deman- 
da action y asi mismo los combates requie- 
ren mucha habilidad y suelen ser bastante 
prolongados. 



BUENAS FORMAS 

Afortunadamente hay que contar con deta- 
ils tecnicos que manifiestan cierta calidad y 
esfuerzo por dotar a «Tunguska» de un aca- 
bado mas que aceptable, y que encuentran su 
mayor ejemplo en el caracter cinematografi- 
co de sus escenas que recuperan el estilo del 
antes citado «Resident Evil» y del veterano 
«Alone in The Dark». Utilizando escenarios 
pre-renderizados de notable calidad, el jue- 
go nos ofrece diversos angulos de vista de- 
pendiendo de la situation de nuestro perso- 
naje en la escena, quien esta representado 
mediante poligonos, con lo que se consigue 
mayor movilidad sin requerir una elevada po- 
tencia de proceso. La tecnica de pre-renderi- 
zado permite automatizar algunas acciones 



Software del Este 

Los grupos de programacion de la Europa del Este es- 
tan tomando su turno con mayor numero de desarro 
llos que, sin ser grandes producciones, estan demos 
trando solidez y calidad. Exortus es una joven 
compania fundada en octubre de 1 997 que ya ha sido 
citada en Micromania con un titulo que sonara a mu 
chos, «Liath». En su plantilla cuentan con profesiona- 
les, en su mayoria polacos, pero tambien ha tenido 
una presencia importante de personal original de rusia. Entre sus ocupaciones no se limitan al 
desarrollo de videojuegos, tambien se ocupan de realizar aplicaciones multimedia para empre- 
sas, programacion de bases de datos, diseno de websites en Internet y creaion de modelos 3D. 
Project2 se ha decidido a publicar ya dos titulos de una compania que denota talento y un gran 
potencial en el campo de las aventuras, aunque todavia tienen mucho que demostrar. Bastara 
quiza con adquirir algo de experiencia. 






El combate es dificil de dominar, ya que posee una 
gran riqueza de movimientos. 





que de otra manera resultarian complicadas, 
como es la interaction con objetos en la reso- 
lution de puzzles. Al realizar cualquier opera- 
tion interactiva con el entorno, desde abrir 
una puerta hasta manipular un objeto con el 
fin de solucionar un puzzle, el interfaz cambia 
a un modo 2D en el que se presenta el objeto 
con el que hemos de"jugar"y un pequeno in- 
ventario donde se nos muestra otros objetos 
que hemos podido recoger. 

La ambientacion no es mala, logrando un 
buen acabado visual, pero esta algo falto de 
detalles graficos, ademas de que la musica 
que acompana al juego es poco expresiva; por 
otra parte, la ya mas que explotada estetica 
medieval puede Negara aburrirnos si no esta 
aderezada con algun toque de originalidad, 
como es en este caso.Observando los mode- 
los que dan vida a los personajes, nos dare- 
mos cuenta de que en muy pocas ocasiones 
llegaremos a verlos de cerca, y esto es debido 
a que poseen un aspecto grafico bastante po- 
bre que se intenta disimular al presentarnos- 
los a distancia, que de otra manera contras- 
tarian con los escenarios que si estan 
bastante cuidados. 

Puede decirse que «Tunguska. Legend of 
Faith» es un juego en el que se ha invertido 
indiscutiblemente bastante esfuerzo, pero 
quiza no se ha orientado o integrado adecua- 
damente, aunque bien es cierto que en algu- 
nos aspectos se ha conseguido un nivel bas- 
tante bueno como son la gran amplitud de 
movimientos en combate o la realizacion de 
los escenarios. 

S.T.M. 




El momento mas dramatico de «Tunguska» 
se vive en la intro, donde se nos presenta a 
Jack Riley y el preambulo de la historia en 
la que se vera inmerso. Este individuo es 
una tipica victima de la injusta sociedad 
que ademas de acusarle horribles crimenes 
le dara el pasaporte hacia Tunguska por 
medio de la silla electrica. La escena nos 
muestra el momento de la ejecucion, en el 
que induso podemos ver un cura dando la 
ultima bendicion a nuestro protagonista 
desde una perspectiva en primera persona 
que, la verdad, que provoca un escalofrio, 
sobre todo porque lo siguiente que ve es la 
siniestra silla aguardandole. Justo en el 
momento de bajar la palanca, se produci- 
ra un extrario fenomeno en el que podra 
ver el transcurrir de su vida durante solo 
unossegundos. 
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SOLO UNOS POCOS ELEGIDOS EN LA GALAXIA 

HAN PILOTADO EL HALCON MILENARIO. 




TRADUCIDO 
IDOBLADO 
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Y A MENOS QUE CONSIGAS ALCANZAR EL ULTIMO NIVEL, ESTO SEGUIRA SIENDO ASI 



•<s 






Una familia rival pone en peligro tu futuro como contrabandista. 
Por otra parte, la presencia del malvado Imperio es cada vez 
mayor. Tu unica esperanza para sobrevivir es unirte a la Alianza 
Rebelde en el epico conflicto Star Wars . En cuanto comience 
la batalla, la Alianza te pedira ayuda para que pilotes X-wings, 
A-wings, B-wings, Y-wings y naves Z-95. Respaldado por 7 
pilotos rebeldes combatiras contra el Imperio en 



espectaculares misiones 3D. Finalmente, si eres lo bastante 
bueno, te encontraras a los mandos del legendario Halcon 



Milenario , luchando contra la poderosa flota 
imperial en la Batalla de Endor. Tu destreza a 
los mandos del Halcon decidira el destino de 
la Galaxia. Con un poco de suerte, las estrellas 
te seran propicias. 






Punto de^ ira 

Compani'a:BUNGIE/GT INTERACTIVE 

Disponible: PC CD 

Genero: ESTRATEGIA ~ 

Cerramos los ojos y una inmensa 
llanura se ve convertida en un mar 
de despojos, sangre y armas, sobre 
los que no para de caer una lluvia 
incesante. De lejos Megan aullidos 
sobrehumanos de criaturas todo 
maldad y crueldad mientras el tufo 
de la podredumbre lo inunda todo. 
Abrimos los ojos, pero no hemos sido 
transportados a ningun mundo de 
pesadilla, sino que seguimos frente 
a nuestro ordenador, aun jugando 
a «Myth II: Soulblighter». 




O Procesador: Pentium 133 MHz • RAM: 
32 MB • Disco duro: 100 MB • Multijugador: 
Si (TCP/IP, Internet por Bungie.net) • Ace- 
leradora 3D: No (se recomienda) 



TECNOLOGIA: 89 
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La saga «Myth» sigue siendo la 
de los mejores juegos de com- 
bate tactico 3D en la actuali- 
dad. Los mas exigentes habrian 
deseado mas innovadones con 
respecto al original. 24 misio- 
nes no serian muchas de no ser 
por el anadido de los editores 
deunidadesymapas. 






La gran masacre 




Con estas palabras podemos resumir una par- 
tida cualquiera de «Myth ll», un juego salvaje 
y cruento donde los haya, pero tambien do- 
tado de una estrategia tactica magistral,con 
una puesta en escena simplemente brillante 
en la que la tecnica congenia con la jugabili- 
dad a traves de un interfaz simple y basico. 
«Myth ll» es combate tactico en tiempo real, 
sin recoleccion de recursos ni construction, 
tan solo combate. Estructurado en 24 misio- 
nes, que nos llevan de la mano por una his- 
toria bien hilvanada, cosidas unas a otras me- 
diante secuencias cinematicas y extensas 
narrativas. Lastima que textoy voces esten en 
ingles, ya que,aunque no son imprescindibles 
para el juego, le habrian ayudado a mejorar 
bastante. Nuestro cometido sera sencillo: 
cumplir una determinada mision consistente 
en llegar a un determinado punto, tomar un 



lugar o destruir un cierto objetivo, manejan- 
do a todas y cada una de las unidades de 
nuestro ejercito. 

TAN SIMPLE COMO ANDAR 

A la vista de un entorno tan realista como el 
de «Myth ll» -que ya era el de «Myth»-,to- 
talmente 3D, con cientos de unidades simul- 
taneamente en pantalla, y en tiempo real, 
nos podemos esperar un interfaz enrevesa- 
do. Pero no es asl. «Myth ll» proporciona un 
interfaz de juego de los mas simples que he- 
mos podido disfrutar, manejado enteramente 



con raton y apoyandose tan solo en una hile- 
ra inferior de menu que nos sirve para orde- 
nar las acciones y cambiar la formation de 
nuestras tropas. El interfaz es"semi inteli- 
gente"y nos acerca o nos aleja de la accion o 
nos mueve lateralmente. El truco consiste en 
que se mueve siempre en el mismo piano 
horizontal con total libertad, pero permitien- 
do tan solo una corta variacion en el piano 
vertical. Nunca podremos hacer un zoom 
desmesurado ni para alejar ni para acercar, 
tan solo situarnos mas cerca o mas lejos del 
punto deseado. 
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Con un simple pinchar y arrastrar selecciona- 
mos nuestras unidades y las indicamos don- 
de se tienen que mover, o pinchamos en los 
enemigos para desencadenar un ataque. Con 
solo pinchar en ellos, cada uno de nuestros 
hombres realizara el ataque que tiene prede- 
finido, y para acciones mas especificas conta- 
mos con los botones de menu. Para finalizar 
con el entorno, hay un mapa de reducidas di- 
mensiones, pero de enorme utilidad, que nos 
muestra el campo de vision de nuestro ejerci- 
to en todas direcciones, mostrandonos por 
donde se acercan los enemigos, aunque en 
algunas ocasiones ya sea demasiado tarde. 



El comportamiento de las unidades es suma- 
mente obediente, aunque tambien es "semi 
inteligente" es decir, atacaran y se moveran 
cuando y como les digamos, pero no podremos 
realizar tacticas muy complicadas ya que su 
numero es elevado y los combates se desarro- 
llan a toda velocidad. Los cambios de forma- 
cion se realizan de forma muy efectiva, aspec- 
to este necesario para cambiar las estrategias 
de lucha. La colocacion de las unidades y el uso 
de cada una contra el enemigo adecuado son 
las claves para conseguir la victoria, junto con 
el aprovechamiento del terreno,que actua fe- 
nomenal como componente estrategico. 



Multijugador, Multidiversion 

\[ iT >«r ***' En cuanto lo probamos se despejan todas las dudas 

que pudieramos tener: «Myth ll»> -como «Myth»- es 
un juego ideal en modo multijugador, por sus caracte- 
risticas, por su entorno, y como no, por la forma magis* 
- tral de su programacion. Con una respuesta magnifi- 

ca, con casi ningiin retardo, -Myth II* entre varias 
personas es tremendamente adictivo, una experiencia 
excitante que Bungie nos pone facil de probar. 

Porque «Myth ll» se puede jugar por red basada en TCP/IP y por Internet. Para cualquiera de las 
dos posibilidades, el programa permite instalar el juego para jugar por red sin necesidad de tener 
el CD metido en la unidad. Esa es una ventaja, la otra es que, mediante una clave que se incluye en 
la caja del juego. tendremos acceso gratuito -salvo la factura telefonica y la de nuestro proveedor 
de Internet- a Bungie.net, el servidor de Bungie para jugar a “Myth ll» en Internet y en las me- 
jores condiciones. 

Dentro de Bungie.net hay muchas partidas simuitaneas, danes a los que nos podremos incorpo- 
rar, 13 tipos de juegos multijugador y un numero practicamente ilimitado de misiones, pues pe- 
riodicamente se anaden mapas nuevos. Induso podemos incorporar a las partidas multijugador 
aquellas modificaciones que hayamos hecho al juego con los editores. Las posibilidades que 
«Myth ll» da de juego son francamente elevadas. 





No supone una ruptura 
fuerte con respecto al 
«Myth» original, pero 
tanto el concepto como 
la realization y el 
resultado son de 
plena actualidad 



ORGIA VISUAL 

«Myth ll» es un juego tremendamente visual, 
que entra sobre todo por los ojos, aunque la 
musica ambiente -con option de sonido 3D- 
cumple a la maravilla su papel de puesta en 
escena. El caracter sanguinario de los comba- 
tes, que ahora se puede suprimir -en «Myth» 
no-, llama la atencion por su crudeza y es- 
pectacularidad, pero tambien los decorados, 
realizados con mimo, y las unidades. La ani- 
mation de estas es mucho mas realista que 
en Myth, pues no en vano tienen el doble de 
frames, y el terreno tiene una malla cuatro 
veces mas fina que en el juego original, lo 
que redunda en el nivel de detalle. Los efec- 
tos especiales se han cuidado para no desme- 
recer sobre el conjunto. 

Con un poco de practica, «Myth ll» es un jue- 
go no demasiado diffcil, y sus 24 misiones 
dan juego para mucho rato, pese a no tener 
niveles de dificultad, aunque si editores. La 
mecanica de juego se coge desde el primer 
momento y, a pesar de contar con tutoriales, 
es facil de jugar. Los conocedores de «Myth» 
observaran que el manejo de las tropas se ha 
simplificado con respecto a aquel juego, y 
que con una simple pulsation de raton pro- 
vocaremos un cambio de orientation, o una 
retirada. Aunque las novedades con respecto 
a «Myth» no son sustanciosas, «Myth ll» con- 
tinual enganchando a los veteranos de la 
saga, ofreciendoles nuevos desafios en un 
mundoya conocido. 

El juego esta disponible para PC y Macintosh, 
ambas versiones en el mismo CD, lo que no 
deja de ser un punto mas a su favor pensando 
en los poseedores de ambas maquinas. Bun- 
gie ha pensado en todo y en todos con «Myth 
ll», un producto estrategico sobresaliente que 
dejara satisfecho a cualquier comprador. 

C.S.6. 



Miedoyodio 



No, no son las dos sensaciones que vamos a 
experimentar mientras juguemos con 
•‘Myth ll», aunque bien pudieran serlo. Son 
las traducciones de los nombres de los dos 
editores que el juego incorpora, uno de uni- 
dades, Fear (Miedo) y uno de mapas. Loat 
hing (Odio). Se trata de la novedad mas im- 
portante y significativa de “Myth ll» con 
respecto a su primera parte, ademas de 
contribuir de forma notable a ampliar la vi 
da y el interes del juego. puesto que en In- 
ternet empiezan a proliferar los sitios que 
ofrecen nuevos mapas y unidades para 
«Myth Ik 





Loathing nos permitira hacer mapas de mi- 
sion todo lo detallados que queramos, 
mientras que con Fear no tan solo podre 
mos editar las unidades y sus caracteris- 
ticas, sino tambien objetos, artefactos y ca- 
si cualquier aspecto del juego -sonidos, 
condiciones meteorologicas. dialogos, gra- 
ficos, etc.-, tal es su potencia y magnifica 
funcionalidad. Imaginaos poder cambiar 
cualquier cosa del juego y modificar las mi 
siones a nuestro gusto. Lo podemos com 
probar en las pantallas, de la version Mac 
del juego, aunque en la version PC tambien 
estan disponibles estas dos herramientas. 
El manejo de ambas utilidades es sencillo, y 
con practica conseguireis haceros mapas de 
calidad y resultados mas que respetables, 
ya que Fear y Loathing son herramientas 
utilizadas por los programadores de Bungie 
para realizar el mismo juego. jOjala mas jue- 
gos incorporasen este tipo de utilidades! 







Myth II . Soulblighter Las primeras diezmisiones 




En condiciones meteorologicas adversas, la visibilidad y el campo de 
vision en el mapa se ve reducido considerablemente. 




NIVEL 1: Willow Creek 

En esta primera mision las hordas del mal atacan el pueblo de Wi- 
llow Creek, sembrando el terror. Nuestros enemigos seran ghasts, 
seres no muertos muy debiles en esencia, pero que constituyen 
una formidable fuerza de combate en grupo. Para hacerles frente 
contamos con guerreros, arqueros y un enano. La mejor forma de 
hacer frente a ios ghasts es mediante ataques a distancia de los 
arqueros en formation de linea y del enano con sus granadas. 
Cuando lleguemos al pueblo, nos moveremos lentamente, pues 
de lo contrario apareceran mas enemigos de los que podemos ha- 
cer frente, y en lugar de atacarles, dejaremos que los ghasts se 
acerquen hasta una distancia prudencial de nuestras unidades. 

NIVEL 2: Salvation 

Continuan los ghasts campando a sus anchas; tanto que hasta se- 
cuestran a la gente y se la llevan a un cementerio en el que viven, 
siguiendo la carretera mas proxima a nuestra position de partida. 
Avanzaremos por esa carretera hasta que lleguemos a un punto 
donde hay un arco con dos saqueadores vigilandolo, que atacare- 
mos por sorpresa con nuestros enanos antes de que puedan reac- 
cionar. Seguiremos avanzando hasta que lleguemos a donde es- 
tan los prisioneros, vigilados por un saqueador, que esperaremos 
que se aleje para romper los barrotes de la jaula y que los aldea- 
nos puedan escapar. Cuando esto suceda, saldremos de alii como 
alma que Neva el diablo, pues nos perseguiran numerosos enemi- 
gos. Atacaremos desde lejos al grupo perseguidor, sin hacerles 



frente hasta que no encontremos a las fuerzas que se tienen que 
reunir con nosotros. En ese momento aprovecharemos para dar 
muerte a todos los atacantes. 

NIVEL 3: Down a Broken Path 

Esta es una mision de escolta; deberemos proteger a Rurik hasta 
llegar al pueblo de Tallow, y aunque no podemos controlar a Ru- 
rik, debemos evitar que muera, interponiendonos en todo mo- 
mento entre el y el enemigo. Nada mas empezar tendremos oca- 
sion de poner esto en practica, pues en la primera intersection se 
nos echaran encima una horda de ghols que repeleremos como 
podamos, utilizando nuestras unidades pesadas.Superada la pri- 
mera prueba, seguiremos nuestro camino hacia Tallow, sabien- 
do que ios ghols solo eran un aperitivo ante lo que se avecina. 
Los thrall nos hostigaran en las cercanias del rio que tenemos 
que cruzar; como siempre, no avanzaremos demasiado para que 
no salgan muchos enemigos a la vez. Si conseguimos llegar a las 
puertas de Tallow, habra llegado lo mas dificil, pues aparecera 
una fuerza combinada de ghols, thrall y desalmados por todas 
direcciones. Aqui es donde mas tenemos que proteger a Rurik, 
sin parar de avanzar mientras golpeamos con los guerreros y los 
enanos a los enemigos terrestres, y utilizamos flechas de fuego 
contra los desalmados, un peligroso enemigo volador. 

NIVEL 4: Into the Breach 

La estrategia a utilizar en esta mision varia ligeramente, pues se 




trata de un asalto a una fortaleza, previa conquista del pueblo 
que le sirve de antesala. Nada mas penetrar entre las casas, reci- 
biremos el asalto de ghols y thrall, que trataremos de la forma 
acostumbrada; para enfrentarnos despues contra arqueros dark, 
que combatiremos con nuestros arqueros, y mas thrall, que re- 
servaremos para los enanos. Al llegar a la puerta de la fortaleza, 
descubriremos con desasosiego que el puente levadizo esta le- 
vantado. No hay problema para continuar, pues contamos con la 
ayuda del enano Jari (invisible al enemigo), que se deslizara por 
la puerta trasera de la fortaleza y penetrara en la misma, para 
destruir el mecanismo (en un saliente de los muros) que abre la 
puerta con una granada, en una action totalmente suicida. Al ba- 
jarse la puerta recibiremos una oleada de saqueadores, que des- 
truiremos, y penetraremos en el castillo bien pegados a los mu- 
ros para no recibir demasiadas flechas, y sin molestarnos por 
matar arqueros dark, sino avanzando bien rripido. El final del ni- 
vel se encuentra tras una puerta que deja en libertad unos Caba- 
lleros stygian, que abatiremos con los enanos para dar por con- 
duido el nivel al atravesarla. 

NIVEL 5: The Baron 

En esta dificil mision deberemos dar muerte al escurridizo ba- 
ron, que no para de moverse por el castillo, por lo que la primera 
precaution sera vigilar la entrada principal con algunas unida- 
des. Si tenemos suerte, encontraremos al baron rapido, sino ten- 
dremos que buscarlo por todo el castillo, dejando retenes en las 





? - 



nivel 5 se desarrolla en el interior de un castillo, variando (para facil) 
estrategia a seguir al ser un espacio cerrado. 
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La diferencia de altura es un factor estrategico importante para el que 
esta mas alto, cosa que debemos buscar siempre. 



puertas que encontremos, una en el ala este y otra en el oeste. 
Por el camino, nos encontraremos con bastantes patrullas de sa- 
queadores, que iremos eliminando paciente y ordenadamente 
hasta que encontremos al baron. 

La tactica para destruirlo es acorralarlo en una habitation ce- 
rrada, donde no pueda escapar y llevarnos hacia mas enemigos. 
Una vez mas, combatiremos los Caballeros stygian que le prote- 
gen con nuestros enanos, pero no con todos, reservando una par- 
te de nuestra fuerza para el enfrentamiento final con el baron y 
otros posibles monstruos que aparezcan. 

NIVEL 6: Gonen's Bridge 

Igual que antes nos tocaba atacar, en esta mision nos toca huir 
defendiendonos y, lo que es mas importante, protegiendo al ca- 
pitan Garrick, vital para terminar la mision. Desde el punto de co- 
mienzo bajaremos hacia la carretera que se dirige al oeste o al 
sur, tomando esta ultima direccion, buscando el rio huyendo de 
los thrall y desalmados que nos persiguen. Nada mas atravesar 
el rio seremos atacados con fiereza por wights, que abatiremos 
utilizando nuestros arqueros, sin dejar que se nos acerquen. Si 
seguimos en direccion sur llegaremos a la base de una colina,y si 
seguimos por el camino veremos que serpentea por ella hasta la 
cima, en la que se encuentran ghols, thrall y desalmados para 
darnos la bienvenida. Tras acabar con ellos por el metodo acos- 
tumbrado, teniendo cuidado con el liquido que expulsan los 
ghols (los oficiales son inmunes a el), seguiremos de nuevo el ca- 
mino hasta llegar a un nuevo puente sobre el rio, tambien reple- 
to de enemigos. Una vez cruzado el puente a toda costa, tras 
abrirnos paso entre hordas de enemigos pero sin entretenernos, 
portodas nuestras tropas, volaremos el puente mediante una 
cargadeunenano. 




Mantener la formacion mas adecuada en nuestras tropas es vital para no 
provocar una desbandada antes de tiempo y se organiza mejor el ataque. 




Los grupos de enemigos son siempre una amenaza imprevisible, por lo 
que no avanzaremos mucho al luchar para que no salgan mas. 



NIVEL 7: Beyond the Cloudspine 

La leyenda dice que hay un aparato, el World Knot, que permite el 
teletransporte entre mundos, y tambien dice que, si se estropea, 
solo los enanos pueden arreglarlo. En esta mision tenemos que en- 
contrar dicho artefacto, y conseguir que quede al menos un enano 
vivo para que pueda repararlo. Nada mas empezar, tendremos que 
girar a la izquierda y dirigirnos hacia el bosque cruzando el rio si- 
guiendo el camino dispuesto para tal fin. Tras cruzar el puente y 
seguir avanzando, se cruzaran en nuestro camino ghols y desal- 
mados hasta que lleguemos a una bifurcacidn. Tomaremos el ca- 
mino de la derecha, cruzando el rio, con cuidado de los wights que 
se esconden en el, de los que daremos buena cuenta con nuestros 
enanos y arqueros. Luego atraeremos tambien a los desalmados y 
thrall hacia el rio para repetir la operation. Con el camino despeja- 
do, llegaremos hasta el World Knot, que los enanos comenzaran a 
reparar, apareciendo un grupo de desalmados que mantendremos 
alejados para conseguir teleportarnos. 

NIVEL 8: The Great Library 

Con toda seguridad, una de las misiones mas dificiles del juego, 
por el reducido numero de tropas de que disponemos y lo especi- 
fico de la tarea a realizar. Para empezar, tendremos que desha- 
cernos de dos grupos de ghols que atacaran simultaneamente, 
seguidos posteriormente por otra andanada de ghols y thrall, 
que podremos hacer retroceder con las trampas explosivas de los 
enanos. En nuestro periplo por la bibiioteca, para que el oficial 
recupere el Total Codex, tendremos que pasar por encima de una 
Fetch, que atacaremos a distancia con arqueros y enanos lanzan- 
do fuego a discrecidn. Una vez que tengamos el Total Codex, nos 
dirigiremos hacia el sur y entraremos a toda prisa en el World 
Knot antes de que los enemigos tengan tiempo de alcanzarnos. 





Nuestros enemigos utilizaran mucho la tactica de rodear a unidades 
individuates; mantendremos el grupo y buscaremos espacios abiertos. 



Nivel 9: Gate of Storms 

Una mision que hay que jugar con cuidado si queremos que sea 
facil. Ante todo, evitaremos entrar en la ciudad. Nos dirigiremos 
hacia el oeste hasta que encontremos un muro, que bordearemos 
en direccion norte, encontrandonos con grupos de Myrkridia, que 
atacaremos con todos nuestros efectivos, pudiendo usar una vez 
el hechizo de Alric. Continuando en direccion norte, recibiremos 
algunos refuerzos a medida que derrotemos a los Myrkridia, has- 
ta que lleguemos a la montana, momento en el que nos iremos 
hacia el este, evitando los desalmados y fetch que patrullan la 
ciudad. Ahora nos espera un complicado camino montahoso ha- 
cia el barco, que realizaremos a toda velocidad limpiandolo de 
enemigos utilizando una vez el hechizo de Alric. Cuando llegue- 
mos al barco, podremos usarlo en los enemigos que haya en el, si 
es que aun nos queda, y subir al barco rapidamente. 

Nivel 10: Landing at White Falls 

Esta vez nuestro objetivo son unos canones que entorpecen nues- 
tro desembarco en White Falls, que debemos destruir con un li- 
mite de tiempo como dificultad ahadida. Nada mas desembar- 
car,si avanzamos hacia la fortaleza donde estan los canones por 
el este o por el oeste, sera mucho mas facil, pero no nos dara 
tiempo, y el barco seri destruido. Debemos avanzar a saco por el 
sur, eliminando primero a los thrall que nos salen al paso y des- 
pues a los desalmados parapetados tras monticulos.Tras desha- 
cernos de algunos ghols y thrall mas, llegamos a la fortaleza, 
donde entran en action las fetch, que abatiremos a distancia sin 
acercarnos mucho. Una vez dentro, con nuestros enanos daremos 
cuenta de los grupos de thrall, mientras que con los berserks as- 
cendemos los muros del castillo y acabamos con los grupos de 
ghols que manejan los canones, terminando con la amenaza. 




El ataque a distancia con fuego, por parte de arqueros y enanos, es un 



arma muy poderosa que utilizaremos con mucha frecuencia. 
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Punto de ^ira 

[/ Compama: ZIPPER INTERACTIVE/ 
ELECTRONIC ARTS 

s' Disponible: PC CD 
l S' Genero: ARCADE 



Er / boom ,, 3D aun colea con fuerza y 
siguen siendo multitud los juegos 
que irrumpen en el mercado con la 
intention de exprimir cada vez 
mas la capacidad de las nuevas 
tecnologias. En el caso que ahora 
nos ocupa, el protagonista es un 
tanque futurista en medio de un 
mundo dominado por maquinas. 
^Original?, mas bien io contrario. 





El poder de la tecnologia 




O Procesador: Pentium 166 MHz • Disco 
duro: 240 MB • RAM: 32 MB • Tarjeta 3D: No 
(muy recomendable) • Multijugador: Si 
(todas las posibilidades, induido el servi- 
dorde Westwood) 



TECNOLOGIA: 


81 


ADICCION: 


70 




La variedad de armas disponi- 
ble es uno de sus puntos favo- 
rables. Seis misiones son poco 
aliciente para la mayoria de 
aficionados a este genero. El 
complicado control, unido a la 
dificultad propia del juego, 
puede convertir una batalla en 
un verdadero caos. 

total 




Corre el ano 2 019 y la humanidad se en- 
cuentra sumida en un laberinto sin salida. 
Una organization, de nombre Mega Corp, ha 
extendido su influencia de tal manera que 
han llegado a dominar a la masa social con 
sus mensajes en Internet. Los robots son 
ahora los duenos y la raza humana parece 
cercana a su fin. Pero, como era de esperar, 
un grupo de personas han escapado a todos 
estos enganos y van a luchar con todas sus 
fuerzas para que las cosas vuelvan a ser lo 
que eran. Los Disidentes, que asi se hacen 
llamar, van a usar la tecnologia rival para en- 
viaral pasado un T-1000 y acabarcon el que 
initio esta revolution tecnologica... perdon, 
creo que eso es de "Terminator"; con tantas 
historias iguales uno ya no sabe distinguir 
unas de otras. Resumiendo:tu,a bordo de un 



El aspecto grafico, 
aprovechando los 
efectos de luces que 
permiten lastarjetas 
3D,se ve ensombrecido 
por la cantidad de 
zonas abiertas 




tanque de tecnologia enemiga, eres la ulti- 
ma esperanza. 



UN GENERO SATURADO 

A estas alturas, para que un juego de accidn 
tridimensional merezca todas las alabanzas 
de la critica, es necesario que aporte algo, 
aunque sea poco, a un panorama repleto de 
titulos de este estilo. No hay que pensar mu- 
cho para acordarse de algun titulo de pareci- 
das caracteristicas al ahora comentado:«ln- 
coming», «Extreme Assault», «Uprising»... Es 
por tanto obligado comenzar contestando a 
la siguiente pregunta: ^Es «Recoil» un juego 
innovador en algun aspecto? La respuesta, 
sin necesidad de darle muchas vueltas a la 
cabeza, es no. Partiendo de esta base bien 
dara, comencemos a detallar sus principales 
caracteristicas. 




Para acabar con todo un ejercito de enemi- 
gos, contamos con la ayuda inestimable de 
un "Battle Force Tank" o BFT, un tanque dise- 
nado por los mejores cientificos del momento 
con capacidad ofensiva demoledora. La pri- 
mera impresion es bastante agradable, con 
unos graficos bien cuidados, suavidad de mo- 
vimientos continua y posibilidades de mane- 
jo variadas. Y esto ultimo es el primer aspecto 
destacable, ya que el tanque mueve por se- 
parado chasis y torreta dando nuevas posibi- 
lidades a las tacticas de ataque, a la vez que 
complicando el control en gran medida. A es- 
to hay que unir la posibilidad de seguir la ac- 
tion en primera o tercera persona. 

CUATRO ENUNO 

Pero nuestro tanque, ademas de ser una ma- 
quina de guerra fabulosa sobre tierra firme, 
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Las luces y las explosiones producidas durante los 
enfrentamientos estan a la altura de lo esperado 
en estos momentos. 





Algunos de los efectos graficos, como el conseguido por la lluvia en el segundo nivel, han sido dotados de 
una gran calidad, no as! otros a los que probablemente habria que haberles dado mas importancia. 




La existencia de cuatro 
modos de 

desplazamiento podia 
habersidomucho 
mejoraprovechada 
en «Recoil» 




En su version multijugador, ademas del dasico 
deathmatch, es posible disputar una carrera casi 
salvaje al mas puro estilo «Carmageddon». 




posee habilidades mas alia de lo imaginable. 
Un primer vistazo al manual nos informa de 
las cuatro formas de"avance"distintas:te- 
rrestre (normal), anfibia, hovercraft y subma- 
rino.Esto si que parece interesante 
y esperamos ansiosos el mo- 
mento de poder disfrutar 
de estos modos de 
juego,yaque no 
se encuentran 
disponibles desde 
el comienzodela parti- 
da. La desilusion es grande 
cuando observamos que estos cuatro modos 
se activan automaticamente segun las exis- 
tences del terreno y su unica utilidad es per- 
mitirnos paso a partes del mapa de otro mo- 
do inaccesibles. 

En cuanto a las armas, tambien son accesibles 
de modo gradual, y son suficientes en cuanto 
a numero y variedad. A nuestra disposition 



Por tierra y mar 



u n 
co m - 
pleto 
arsenal 
que abarca 
bombas nudeares, 
misiles teledirigidos, 



La mayoria de los escenarios poseen zonas que no 
pueden ser visitadas si previamente no consegui 
mos la correspondiente mejora para nuestro BFT. 
Gracias a esos ' Power Ups" podremos deslizarnos en 
plan hovercraft, flotar como un anfibio o bucear co- 
mo un submarino. A excepcion del modo submari 
no, algo distinto, el modo de avance no supondra 
apenas ninguna diferencia en nuestro movimiento. 



descargas de Napalm, ondas 
de distorsion espacio-tempo- 
raL.y asi hasta un total de 18 -aun- 
que hay que tener en cuenta que 
muchas de ellas son mejoras de otras 
ya existentes— . 

En su modo de 
juego en soli- 
tary, seis son 
las misiones que 
esperan a nuestro 
protagonista. Cada 
una de ellas esta com- 
puesta de un mapa de 
grandes dimensiones -al esti- 
lo de los mapas de los juegos de 
estrategia- en el que se aunan va- 
rios objetivos. Estos objetivos suelen ser 
la destruction de estructuras militares, por 
lo que el juego se reduce a un continuo ir y 
venir rodeados de enemigos por todas par- 
tes. A esta media docena,que pueden resul- 
tar exiguas para la mayoria de jugadores, se 
suman otra media exdusivas para el modo 
multijugador. 

Todo lo dicho hasta ahora nos Neva a pensar 
que «Recoil» es un juego bien realizado, con 
aspecto grafico adecuado y grandes dosis de 
action. Pero sus aportaciones al genero son 
nulas y eso es una losa que le pesa demasia- 
do. Esto, unido a su limitado numero de fa- 
ses, evita que nos encontremos ante un jue- 
go denota. 

JJ.V. 



Control total 




El nianejo de nuestro BTF requiere grandes 
dosis de practica. ya que son dos los compo- 
nentes a manejar simultaneamente. Mien 
tras el chasis o base del tanque marca la di 
reccion a seguir, la torreta indica la 
direccion en la que se dirigiran nuestros 
disparos. Lo normal y mas logico es manejar 
el primero con el tedado y el segundo con 
el raton, pero puede ser un quebradero de 
cabeza hasta para los jugadores mas expe 
rimentados. Dominar bien esta tecnica es 
la base para poder acabar con los cientos de 
enemigos que nos esperan. 



Con vista 
de lince 




La mayoria de nuestras armas permiten da 
nar a enemigos situados a muchos metros 
de distancia. Esta circunstancia debe ser 
aprovechada al maximo y para ello es de 
gran ayuda el Zoom disponible en el extre- 
me inferior izquierdo de la pantalla. De es- 
te modo podremos acabar con torretas de 
fensivas antes que estas puedan, si quiera, 
constatar nuestra presencia. Los enemigos 
moviles no son fariles de destruir utilizan 
do esta tactica, ya que al recibir los prime- 
ros impactos abandonan su posicion. 











Punto dePlira 

of Compama: MONOLITH 
PRODUCTIONS 
s' Disponible: PC CP 
\d Genera: ESTRATEGIA 




«Grunt» podra ser 
jugado a traves de 
Internet en un 
servidor particular 




t) Procesador: Pentium 133 Mhz • RAM: 
32 MB - Disco duro: 165 MB •Tarjeta3D:No 
• Multijugador: Si (LAN, modem, Internet) 
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Las acciones y frases de los 
personajes son muy diverti- 
das. El juego se puede hacer 
repetitivo a la larga. El manejo 
de los Gruntz se lleva a cabo 
exdusivamente con el raton. 




120 




L# 






iv V 







Gruntz 

Munecos de barro 

Increible pero cierto. Los creadores de «Blood 
ll» y «Shogo» han dado a conocer su lado mas 
inocente,y han hecho «Gruntz»,un juego que 
se aleja radicalmente de todo lo que conocia- 
mos hasta ahora por parte de Monolith Pro- 
ductions. Este nuevo titulo se mete de lleno 
dentro del genero de la estrategia,de una ma- 
nera muy colorista y amena, de forma que 
puede atraer a gran parte del publico aficio- 
nado, por muy diferentes que sean sus gustos. 




El diminuto tamano de los Gruntz les permitira llegar 
a lugares tan dispares como puede ser una selva, un 
mundo cubierto de hielo, e induso una cocina. 




Al comienzo, la mision sera dara y la forma de Nevada 
a cabo tambien, pero segun superemos fases, veremos 
como todo se va complicando radicalmente. 




El mundo selvatico estara lleno de vegetacion de lo 
mas variado. Desde grandes palmeras hasta arbustos, 
pasando por toda dase de flores. 



Mezdando los estilos de titulos como «Lem- 
mings» o «Bomberman»,el programa nos re- 
lata las aventuras de un grupo de simpaticos 
Gruntz que, debido a un despiste, caen por el 
agujero hecho por un gusano, y se encuen- 
tran en un mundo gobernado por unos gue- 
rreros rebeldes Gruntz que pretenderan aca- 
bar con ellos a toda costa por invadir su reino. 
A lo largo de treinta y seis niveles de dificul- 
tad creciente, que se dividen en ocho mun- 
dos de caracteristicas variadas, nuestra mi- 
sion sera guiar a nuestro grupo de Gruntz, 
para que superen los puzzles y enigmas en 
forma de utilization de objetos y habilida- 
des. El objetivo final sera el de encontrar 
ocho piedras magicas que les permitira a los 
Gruntz abrir un portal dimensional que les 
devuelva a su hogar. 

La accion se desarrolla bajo una perspectiva 
cenital que nos ofrecera una vista general del 
escenario, de manera que nada mas comen- 
zar podremos hacernos una idea de las accio- 
nes que debemos llevar a cabo para superar 
con exito a todos nuestros adversaries y to- 
dos los problemas fisicos que se nos plante- 
en. El manejo de nuestros personajes es muy 
sencillo, pues se hace exdusivamente desde 
el raton. Lo dificil sera llegar a controlar las 
acciones de los Gruntz con la soltura necesa- 
ria, y dependera mucho del tiempo que lle- 
vemos jugando. Sin embargo, y teniendo esto 




La dificultad de los escenarios, el numero de Gruntz 
que tendremos que usar y la cantidad de objetos por 
recoger ira creciendo a cada nivel que avancemos. 



en cuenta, los disenadores de Monolith han 
induido cuatro niveles de tutorial que nos ex- 
plicaran a"grosso modo"la mecanica de los 
puzzles que nos encontraremos en los sucesi- 
vos escenarios, el uso de los diferentes obje- 
tos e induso la creation de nuevos Gruntz. 

Los graficos tienen gran colorido y le dan un 
aspecto general muy dicharachero al juego, 
asi como las frases y reacciones de los Gruntz, 
muy divertidas en la mayoria de los casos y 
completamente capaces de hacernos esbozar 
una sonrisa en mas de una ocasion. 

Al tener muy pocas acciones posibles, es de- 
cir, pisar baldosas, usar armas y juguetes y pe- 
lear, muchos aficionados, acostumbrados al 
genero de la estrategia, pueden caer en el 
error de pensar que es demasiado simple, y 
no es asi, pues los programadores han sabi- 
do sacarle a todo ello el maximo partido y las 
posibilidades sonenormes. 

El indice de diversion es muy elevado, y mas 
aun si nos conectamos al servidor que se ha 
puesto para este juego, accion identica que 
llevo a cabo Monolith Productions con «Sho- 
go.Movile Armor Divisions 
Puede que «Gruntz» no pueda equipararse a 
algunos clasicos del genero de la estrategia, 
pero si tiene la calidad suficiente como para 
hacernos pasar unos ratos increibles, en soli- 
tario o con compama real, o virtual. 

C.F.M. 
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Primeros pasos 

Seguidamente os pasamos a contar los 
diferentes pasos que hay que lievar a 
cabo para superar, sin ninguna dificul- 
tad, el primer nivel del primer mundo 
de «Gruntz», y asi podais haceros una 
ligera idea de lo que os espera mas 
adelante. Os o lo hemos simplificado al 
maximo para procurar no liaros. 




Sv 



Deberemos lievar al rey todas las porciones de piedra magica que podamos 
encontrar en el escenario, para pasar al siguiente nivel. 



Tendremos que descubrir que baldosas afectan a los bloques y cuales no, 
de manera que podamos abrirnos camino y seguir adelante. 




Recogemos el 
tesoroynos 
teletransportamos 
devueltaalpunto 
original. 



Pisamos la baldosa con la interrogacion 
para hacer que aparezcan unas escaleras 
en la parte de abajo que nos permitiran 
recoger el primer tesoro del nivel. 



Seleccionamos al Gruntz de la 
derecba y le hacemos que pise la 
baldosa azul para que se eleven 
las rocas que hay en el agua. 



I tamos hacia la baldosa con el guante 
dibujado para llegar a la primera 
meta volante y tener la posibilidad 
de hacer una grabacion del nivel. 



Reunimosalos 
dos Gruntz. 



Rompemos todas 
las rocas usando 
los guantes para 
dejar pasar a los 
Gruntz y encontrar 
alguna que otra 
sorpresita debajo 
d eel I as . 
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Recogemos los 
guantes. 



Recogemos la 
~ pelotadeplaya. 



Entramos en 
~esta zona con un 
Gruntz y el otro 
sera 

teletransportad 

oalpuntoll. 



H 



Podemos elegir entre luchar con 
el Gruntz enemigo, o distraerle 
usando la pelota de playa. 



Rompemos la roca gigante con los 
guantes y recogemos la piedra magica. 



No dirigimos con la piedra al lugar donde 
estaelrey. 




Punto de ^ira 

s' Companfa: CflPCOM/VIRGIN 

s' Disponible: PLAYSTATION 
s' Genera: ARCADE 

Junto con «Street Fighter», la serie 
«Darkstalkers» es de las que mas 
exito y renombre ban aportado a 
Capcom, tanto en el terreno de las 
maquinas recreativas, como en el 
de las consolas, pues de momento 
los usuarios de PC no disponen de 
una version de esta serie. Solo los 
que tengan una PlayStation podran 
disfrutar de esta tercera parte. 




O Reconiendado tarjeta de memoria 
■ Acepta Dual Shock • Uno o dos jugadores 



TECNOLOGIA: 


75 


ADICCION: 


70 
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Muy recomendable para los se- 
guidores incondicionales de 
los productos de Capcom. Ex- 
cepto el poder cambiar de co- 
lor a los personajes, el juego 
no induye nada nuevo. Los 
graficos tienen practicamente 
la misma calidad que las ante- 
riores partes. 





Darkstalkers 3 

Fiel a sus principios 

Fiel a sus principios en cuanto a programa- 
cion y forma de ver la diversion, Capcom con- 
tinua aportando al genera de los beat'em ups 
su particular granito de arena 2D.Tras su ful- 
gurante paso por los salones recreativos, don- 
de demuestran una vez mas que los arcades 
de lucha 2D no estan en absoluto obsoletos y 
pasados de moda, la companfa ha realizado 
la version de «Darkstalkers 3» hacia la conso- 
la que mejores resultados de ventas le ha da- 
do hasta el momento: PlayStation. 

Con un sencillo argumento que reune a los di- 
ferentes luchadores de un reino alternative, 
dominado por la oscuridad y por los desig- 
nios de un maestro vampiro, cuyos poderes 
escapan a la comprension de cualquier mor- 
tal, los personajes tendran que enfrentarse 
entre si para al final luchar contra tan peli- 
groso ser en un singular combate del que, de 
resultar victoriosos, saldran convertidos en 
amos y senores de la dimension paralela. 





«Darkstalkers 3» nos 
permiteelegiry 
modificar los colores de 
vestimenta y piel de 
nuestro personaje 



PERFECTO DOMINIO DEL PAD 

De nuevo Capcom nos pone en la agradable 
pero situation de tener que aprender compli- 
cadas combinaciones de botones para llevar a 
cabo los cada vez mas espectaculares golpes 
que pueden llevar a cabo los luchadores, y es 
que a cada juego que la companfa realiza se 
complican mas las cosas, no solo porque el 
numero de ataques va aumentando, sino 



tambien la dificultad para realizarlos, por lo 
que unicamente los mas habiles o los mas 
perseverantes podran llegara verlos. 

A lo largo de diferentes escenarios, llenos de 
detalles y elementos en movimiento, debere- 
mos enfrentarnos con decenas de adversa- 
ries, cada uno con sus propios estilos de com- 
bate, a fin de llegar a la camara principal 
donde nos espera el soberano vampiro para 
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La mayoria de los golpes especiales de los personajes destacaran por su espectacularidad visual y el toque 
caotico que tienen. Ampliaciones ridiculas de extremidades y movimientos absurdos son constantes. 






Cada luchador 
dispondra de gran 
numero de magias 
y movimientos que 
habremos de dominar 
a ia perfeccion 






la lucha final en la que todo se decidira. 
Cada luchador dispondra de dos ba- 
rras indicadoras.-uno nos infor- 
ma sobre la vida que resta a nues- 
tro personaje y a adver- 
sary^ otra que indi- 
ca la fuerza que 
vamosacumulan- 
do, para dar un 
golpe especial. 



2DALPODER 

Los graficos tienen 
muy buena calidad, 
estilo 



ysu 



muy manga 1 
en el aspecto de 
los personajes 
como en sus ges- 
tos y manera de 
llevar a cabo 
los golpes y 
acciones, le 
confiere una 
personalidad muy 
peculiar aljuego que 
ya ha induido Capcom en 
mas de una entrega de 
«Street Fighter» y,como no, 
en las partes anteriores del juego que 
nos ocupa, lo que le dara un estilo muy de 
pelicula de animation. 



Tal vez haya 
que echarle 
en cara la 
com- 

pleji 

dad de al- 
g u n o s 
movi- 
mien- 
tos, 
d e 
los que 
unicamente po- 
dremos ver to- 
dos sus deta- 
ils si paramos 
la accion con la pausa. 

Ademas,el exceso deexplo- 
siones, luces y efectos hace en 
ciertos momentos bastante confu- 
sa la accion. Llegar a controlar los 
movimientos especiales de los perso- 
najes no sera un problema muy 
grande para los familiarizados, 
pues las combinaciones de 

pad y botones son las de siem- 
pre, en los que recurrir al libro 
de instrucciones sera la me- 
i jor option. 

A fin de aportar unos granitos 
de originalidad al juego, los di- 
senadores de Capcom han in- 
cluido una serie de aparta- 
dos dispares:, una coleccion 
de imagenes, sonidos y 



canciones que iremos 
ampliando segun finali- 
cemos el juego con los 
diferentes personajes; 
un sistema de diseho 
deluchadores,don- 
de podremos va- 
riarel color de la 
ropa, la piel y los 
accesorios de es- 
tos, mediante un 
sistema de barras 
de colores, que 
podremos ana- 
dir libre- 
mente 
hasta 
un pun- 
to de sa- 
turacion 
total. Una 
vez tenga- 
mos al per- 
sonaje tal y 
como noso- 
tros queremos, 
se nos dara la 
posibilidad 
de grabarlo 
en la tarje- 
ta de me- 
moria pa- 
ra usarlo en 
nuestras 
partidas. 

C.F.M. 



Un plantel 
terrori'fico 




Aunque los personajes de «Darkstalkers 3» 
esten siempre enfrascados en sus peleas y 
no cesen de golpear a sus contrincantes con 
gran fiereza, a la bora de la verdad no se lo 
piensan dos veces para posar juntos en una 
foto para nuestra revista y es que, al fin y al 
cabo, estan todos en un mismo juego y es 
inevitable que sean buenos amigos. 

Sin embargo, eso no quita para que, a la bo- 
ra de la verdad, decidan a mamporros quien 
es el mas fuerte, quien ei mas agil y cual 
dispone de un repertorio de ataques mas 
mortifero y es precisamente ahi donde en- 
tramos todos nosotros, pues de nuestra ha- 
bilidad y decision dependeran ei exito o el 
fracaso del personaje. Un concienzudo 
aprendizaje de las combinaciones de boto- 
nes, y una posterior perfeccion de los mis- 
mos en el modo entrenamiento, seran mas 
que necesarios para lograr la victoria. 
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Nota important* Para participar en esta section solo teneis que mandar vuestras 
cartas a la siguiente direction, indicando nombre y residencia habitual: MICROMANiA, 
C/Ciruelos, 4. San Sebastian de los Reyes 28700 MADRID, indicando en el sobre 
MANIACOS DELCALABOZO. 

Tambien pod&s mandamos une-mail al buzon: maniacos.micromania@hobbypress.es 
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«Baldur's Gate» es la ciudad que concentra mayor numero de 
aventureros hoy en dia, asi esta de populosa. En cambio, poco 
se oye del excelente «Fallout 2», incomprensiblemente.Y digo 
que me resulta incomprensible porque es muy similar en todo 
al primer citado -salvo en el escenario de fondo— : historia rica 
en giros argumentales, combate por turnos, numerosos NPC a 
elegir como companeros, induso algun que otro enigma de 
"darle al tarro" Os animo a todos a disfrutarlo. Ademas, asi 
cambtiis un poco de aires. . . en sentido figurado, porque no es 
que el aire radiactivo sea especialmente mas agradable. 

Dicho esto, dos buenas noticias. La primera es la inminente 
aparicion del «Lands of Lore likes muy similar en desarrollo a 
la segunda parte, pero ofrece una historia completamente 
nueva. Mas detalles, en el Mega Juego de este mes. 

La otra noticia es buena, tambien, aunque quiza alguien se 
sienta agobiado.^Os acordais de Enroth? Bonito, y extenso, 
continente.^Y recordais donde se habia ido la reina consorte 
del rey Roland durante todo el trastorno? Si, a Erathia. Pues 




nada,si os apetece daros un^voltio^por ese lugar,ya esta casi 
con nosotros «Might and Magic Vll». Y no parece que tenga 
mucho que envidiar a Erathia a Enroth. 

OTROS MANIACOS 

David Balganon,deSto. Domingo de la Calzada (La Rioja) abre, 
como no podia ser menos,con «Baldur's Gate»,al que ya anti- 
cipo que dedica sus seis puntos para la Calabozolista.Ya ves 
que no eres el unico. Pero vamos con sus cuestiones. 

La primera trata sobre las tres piezas -estatua, piedra y libro 
de conjuros- para hacer una nave voladora, que se pueden 
conseguir de las hijas de Shandalar, hospedadas en la casa de 
Oberan, al nordeste del mercado de Baldur's Gate. En concreto, 
pregunta como y donde utilizarlas. Hablale al jefe del gremio 
de los ladrones sobre el tema, y a ver que te dice. 

Respecto al continente perdido del que dices que se habia en 
el juego, ten en cuenta que la Costa de la Espada (donde tiene 
lugar toda la aventura) es una pequena region de los Reinos 




Calabozo 



Bueno, lo de este juego no tiene parangon desde la exis- 
tence de nuestra humilde lista: «Baldur's Gate* esta lite- 
ralmente arrasando a los restantes juegos disponibles en 
este momento. Solo «Might and Magic Vl» mantiene el tipo 
ante tanta furia desbocada. 

Los restantes tres dan un poco igual, son comparsas en el 
juego de sus mayores. Pero lo que si registran son impor- 
tantes ausencias, como la del «Fallout 2», que en un juego 
muy similaral «Baldur's Gate», aunque ambientado en dis- 
tinta epoca. No cabe duda que no faltarA de nuestra lista 
en breve. 

Otra cosa es que consiga supera a nuestro firme primer fa- 
vorito. Ademas, se unen a la contienda, en breve, «Return 
to Krondor», «Might and Magic VII* y «Lands of Lore III*. 
Esto va a estar movidito. 



^ lista de clasiffcarion PARCIAL 



1 


Baldur's Gate 


2 


Might and Magic VI: Mandate of Heaven 


3 


Lands of Lore II: Guardians of Destiny 


4 


Ultima VII: The Serpent Isle 


5 


Diablo 
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El Contrapunto 



Baldur's Gate es el juego del momento, arrasando 
en la (alabozolista y con continuos comentarios 
sobre su magnificencia. Pero, mantengamos la 
cabeza fria, que tampoco es la panacea. Al me* 
nos, eso defiende Lazarus Long, desde Alcala de 
Henares (Madrid). Escuchemos su voz disidente. 
Lo primero que echa de menos es la existencia 
del dasico objeto imprescindible para terminar 
el juego, como en «Ultima» o «Lands of Lore». 

La segunda queja se refiere al elevado mimero 
de combates y a la carencia, por el contrario, de 
acertijos o enigmas durante el desarrollo. 




El tercer punto a que se refiere es la imposibili- 
dad de acceder desde el principio a cualquier lu* 
gar del juego, lo que, en su opinion, revela la tra- 
ma, ya que las localizaciones de avance obligado 
estan senaladas en el mapa. 




Por ultimo, Lazarus se queja del final, "un tanto 
cortante" que deja sensacion de faltarte algo. Eso 
si, el juego es de una calidad superior. 

No se que opinaran los maniacos sobre lo dicho. 
Yo adelanto que, de las tres quejas emitidas, con 




la tinica que coincido es la segunda: es tipico que 
estos juegos se orienten mucho a los combates 
para que la historia se conozca hasta el final sin 
quebrarse uno mucho la cabeza. Y es cierto que 
aparecen demasiados enemigos aleatorios. 



Olvidados, que dan mucho de sf. Por ejemplo, durante la aven- 
tura aparecen tambien referencias a Amn y Sembia, reinos li- 
mftrofes que no se visitan durante el juego. 

^Cual es el arma mas poderosa del juego? Veamos que aportan 
nuestros companeros. De momento, David nos dice que un el- 
fo llamado Drizzt tenia dos cimitarras +3 y +5. Y aprovecha 
tambien para inquirir como usar dos armas a la vez: supongo 
que se podra hacer una vez consigas un nivel de experiencia lo 
suficientemente alto, lo que no es posible en el juego tratado, 
por el Ifmite de puntos que se pueden conseguir. 

La ultima pregunta es sobre el paradero del perfido mago Bas- 
silus, cuya cabeza no es pedida por el monje del templo al este 
de Beregost. Pues bien, el terrible tipo se encuentra en el area 
que hay al oeste del cfrculo de magia de Beregost.Ten cuidado 
con el, que es bastante durillo. Nos vemos, David. 

Desde Andorra (Teruel), Alejandro Gil plantea su situation en 
«Might and Magic Vl», donde tiene un serio problema con las 
Haves. En concreto, nos pregunta donde encontrar dos de ellas: 
la de la Forja de Gharick, en New Sorpigal, y de la guarida de 



Snergle en la cueva de los enanos, cerca del castillo Ironfist. 
Pues bien, la Have del laboratorio de la forja te la proporciona 
Lord Newman cuando te encarga la mision de recuperar su re- 
loj de arena, la cual has de cumplir si quieres que su emisario 
te apoye para entrar al oraculo de Free Haven. Por cierto, su 
castillo esta en las islas Myst. Respecto a la segunda de las Ha- 
ves, la podras encontrar en uno de los calabozos que hay en 
las minas de hierro de Snergle, minas situadas en las Cienagas 
de los Malditos. Apetecible paraje, este, sobre todo para pase- 
os nocturnos. Alejandro vota a «M&M Vl» con sus puntos. 
Tambien trata de este juego el siguiente manfaco, Francisco 
Garcia Otero, de Gerona, que, no obstante, no tiene sus pre- 
ferences tan polarizadas, y le dedica solo tres puntos, dando 
dos al «Baldur , s Gate» y otro a «Diablo». Ocupemonos de las 
dudas de Francisco, dejando sus valiosos consejos para otra 
ocasion en que nos abunde mas el tiempo. 

En el templo de la Serpiente, cerca de Blackshire, pregunta que 
hacer para seguirtrasel primer pasillo largo, ya que cuando ba- 
jas hay un teletransportador que te devuelve al principio. Pues 



nada, busca una alternativa^has visto ese apetecible hueco 
donde habita un dragon? Caliente, caliente, aunque no tanto 
como las llamas de ese bicho sobre tu piel. Sobre los objetos 
especiales, pergaminos y Haves ya utilizadas, pregunta Francis- 
co (a efectos, sin duda, de economizar espacio en las mochilas) 
si se pueden tirar una vez usados. La respuesta es sf, pero tam- 
bien te aconsejo que los dejes todos en un sitio concreto, por si 
acaso no has agotado su uso. Un buen sitio puede ser enfrente 
del Oraculo de Free Haven, o dentro de este, una vez puedas en- 
trar. Aquf has de volver muchas veces durante la aventura. 

Se acabo por hoy. Ahora, apresuraos a asumir vuestro puesto 
en la aventura que os corresponda, que no hay tiempo que 
perder.Solo queda el suficiente para agradeceroslo a aquellos 
que me habeis felicitado por mi descendencia: os aseguro que 
ni Sarevok ni Belial ni la Reina de los Demonios ni el presiden- 
te de los Estados Unidos -os preguntareis que tiene que ver 
este con los otrosiya os lo dire- se ha dignado a hacerlo. 

El proximo mes, mas. 



Ferhergon 



Los poderes de Belial 



Ni mas ni menos que desde Mar de Plata, en Ar- 
gentina, Megan estos interesantes descubri- 
mientos sobre el origen del poder del villano de 
«Lands of Lore II: Guardians of Destiny®. Segiin 
parece, Belial se nutre a base de la fuerza para 
el combate final en las tres camaras previas a 
esa lucha, por lo que sera conveniente seguir la 





k, 




estrategia que se describe a continuation^ que 
noss la h proporcionada este muchacho: 

En la primera camara, hay que evitar que Belial 
pase mucho tiempo en la piscina, por lo que se 
le ha de atacar inmediatamente tras destruir los 
cristales del techo. 

En la segunda camara nos asalta la imagen de 
Scotia, madre del protagonista. El rubi de la ver- 
dad revelara su verdadera naturaleza, y nos per- 
mitira ir a por Belial para evitar qye se nutra con 
la energia de las bolas azules, de las que, dicho 



sea de paso, podremos beneficiarnos nosotros. 
En la tercera camara, las columnas se paran una 
vez destruidos los objetos flotantes; una vez 
m£s, la imagen del Drarade se disolvera me- 
diante el uso del rubi de la verdad. 

Asi, si somos lo suficientemente rapidos, Belial 
llegara al combate final sin toda la energia que 
puede atesorar si nos tomamos las camaras pre- 
vias con calma. Curioso, ;no? 

Muchas gracias, Mario Barbieri, y esperamos se- 
guir contando con tu colaboracidn. 
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Codigo 



ecreto 



Powerslide 




Tedea estos trucos mientras juegas a 
estetrepidante arcade: 

APOLLO: El coche vuela por los aires si 
presionas"ALT" 

BLAST: Repeles al resto de los coches. 
BOMB: Lanzas una bomba. 

GLIDER: Cuando estes en el aire, con- 
trolaras el coche como un planeador. 
ICBM: Los coches se mueven como si 
fueran misiles. 

LIGHT: Coche luminoso. 

LUNAR: Gravedad lunar. 

SLEEP: Los coches no se controlan, 
simplementeaceleran. 

SLIPPY: Superficies resbaladizas 
S PI DER: El coche se adhiere a todas las 
superficies. 

SUCK: Los coches se atraen como si es- 
tuvieran imantados. 

TIMEWARP: Disminuyeel tiempo para 
los demas adversaries. 

TWISTER: Los coches quedan fuera de 
juego a causa de un tornado invisible. 




Primero presiona la teda (como en 
«Quake» y «Quake lb), para sacar la conso- 
le introduce estos codigos: 
health 999:Salud 999. 
wuss: Todas lasarmas. 
superfuzz: Modo Dios, 
nocollision: Atravesar las paredes. 
wallflower: Sin objetivo. 
Diferentesarmas: 
spawn magnum:Magnum 
spawn shotgun: Escopeta. 
spawn assaultrifle: Rifle deasalto. 
spawn rocketlauncher: Lanza-cohetes. 
spawn snipe rrifle: Rifle de precision, 
spawn heligun: Para manejar la ametra- 
lladora del helicoptero. 
spawn reactiveshields: Escudo reactivo. 
spawn rockets: Cohetes. 
spawn coin: Una moneda. 
spawn health: Kit medico, 
spawn cookies: Una caja de galletas. 
spawn lensflare: Hace un efecto de luz. 



Hay otros objetos que se consiguen me- 
diante "spawn" y las siguientes palabras: 
ChainGun: Ametralladora (la que se con- 
sigue con la teda 5) 

BlueCa rd:Tarjeta de identificacion azul. 
OrangeCa rd : Conseguir la tarjeta de iden- 
tificacion naranja. 

YellowCa rd: Tarjeta de identificacion ama- 
rilla. 

GreenCard: Tarjeta de identificacion verde. 
I dentCard: Tarjeta de identificacion. 
Code: Codigos deacceso. 

Key Ring: Llave pequena. 

Money Bag: Bolsa del robo del banco. 
Dollar: Moneda. 

Evidence: Papeles con evidences. 
Decoder: Decodificador. 

PulsePa rt 1 : Primera parte del canon de 
Pulsos. 

PulsePa rt2: Segunda parte del canon de 
Pulsos. 

PulsePa rt3: Tercera parte del canon de 
Pulsos (cuando tengas las tres partes, el ca- 
non estara listo para ser usado) 



Chemsuit: Traje de proteccion. 

U4 sample: Muestra de la planta quimica. 
Silencer: Silenciador para la pistola. 

Para conseguir dos nuevas armas ocultas: 
Desde la consola (Presiona ~) tedea "Gi- 
ve Th rallgun" asociala a una teda accesi- 
ble,porejemplo"M"seria: Bind M"use th- 
rallgun". (tiene dos modos de disparo). 
Seleccion de nivel: 

Para elegirel nivel, desde la consola (pulsa 
~) y tedea "map" para saltar a cualquier 
nivel. 

Algunos de los nombres disponibles para 
los niveles (de menor a mayor): 
sewe ra : Primer nivel de tuberias. 
sewerb: Segundo nivel de tuberias. 
oilrig: El anillo de aceite. 
jungle: Primera jungla. 
jungle2: Mapa ATV. 
a rea57: Mapa Evolutivo de Darwin, 
labl or lab: Laboratory Xenoformico. 
Iab2 or study: Estudio Xenoformico. 
estate: Estado Sinclaire. 
thrall: Maestro Thrall. 





RollerCoaster Tycoon 




Para poder obtener dinero gratis en es- 
te programa, entra en el menu de fi- 
nanzas (o pulsa "F"),ahora presiona 
ENTER + M para conseguir 5 000 dola- 
res. Este truco solo puede hacerse una 
vez por mes. 

Introduce "Chris Sawyer" como nom- 
bre de uno de los visitantes,y recorrera 
el parque tomando fotos. 

Introduce "Sim on Foster" como nom- 
bre de uno de tus inv : tados, y recorrera 
el parque y pintara caadros. 



Crash Bandicoot 2 

Para poder obtener vidas extras en este 
apasionante programa, en la segunda ha- 
bitacidn de teletransporte frente al nivel 
"Bear It" hay que saltar sobre el pequeno 
oso polar diez veces, y con ello consegui- 
remosdiez vidas extras. 

Para poder altar entre enemigos finales, 
para ir al siguiente o el anterior enemigo 
final se debe presionary mantener pulsa- 
do: LI, L2, R1, R2 y el trtengulo mientras 
se permanece en el medio de la platafor- 
ma en la sala de teletransporte. 
Teletransportes ocultos: 

1 . Beard own: El pequeno islote de hielo 
al final del nivel. 





2 . Ai rcrash: En el segundo rio, no hay que 
usar la moto acuatica, y en su lugar hay 
que saltar a traves de las cajas hasta la 
plataforma. 

5. Diggin' it: Cerca del final podras obser- 
var una planta en una plataforma circular, 
salta dentro de ella. 

La joya Azul: En el nivel 1.3,destruye ab- 
solutamente todas las cajas, induidas las 
de las zona de Bonus; ahora continua has- 
ta que veas una joya azul. Salta sobre ella 
y conseguitfs acceder a una zona secreta, 
y ademas podris conseguir la gema al fi- 
nal del Nivel. 

Nota: Es necesario para que puedas con- 
seguir la gema el destruir todas las cajas 
del Nivel. 



NOTAIMPORTANTE: 




En este popular juego deportivo de EA 
Sports, para poder conseguir la Intro- 
duced de Invierno, tienes quetedear 
repetidamente "win" mientras el pro- 
grama se esta cargando. Ante todo, es 
algobastante curioso. 




Si quereis enviarnos vuestros trucos para que los publiquemos, debeis enviarnos una carta a: CODIGO SECRETO, MICROMANIA 

C/Ciruelos, 4 - San Sebastian de los Reyes - 28700 Madrid. Tambien podeis mandarnos un e-mail a: codigosecreto.micromania@hobbypress.es 
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ALT -f SHIFT + M; Escribir a MEMACT.DAT 
ALT+SHIfT+L EscribiraMEMLIN.DAT 
CTHt ^ 5HIFT + N Finalizar la mision ac- 
tual que juegamos 
Truco alternative 

Anade la siguiente lined que te damns ,»! 
ficherocommandos.dg 
.DEVELOP 1 

Ahora puedes usar los siguientes cOdiqos 
SHIFT f X Transporta el personaje selei 
cionado a las coordenadas en que se en 
cuentre el cursor del raton 
CTRL+I:lnvencible 
CTRL+SHIFT+N Ganarla mision. 
Codigosde Nivel: 
none: Luz que Aqoniza 
8K2IX: La Junqlade Asfalto 
9R291 Como caido del Cielo 
44G9J: El martillode Thor 
4HSAR. Adivma quien vieneesta noche 
J8TSN : Nido de Aguilas. 

LUK2L: La gran evasion 
DUSLZ Amistades peligrosas 



Get Medieval 

Estos codigos se pueden introducir en cualquier 
momento durante el juego: 

M P K FA : Modo Dios. 

MPPOS: Cambia la posicion global. 

MPFPS: Cambia los fotogramas por segundo. 




Commandos: 

Mas Alla del Deber 




Escribe como nombre de jugador ' GON 
ZOOPERA (no hay ceros) para poder ac- 
tivar lossiguientes trucos: 

F9 Informacibn del terreno. 

ALT+ 1: Interface deimagenes. 

ALT + F11 Ventana de ayuda. 

CTRL Nnvencible 

CTRL rF9: Muestra la salida de muestreo 
SHIFT -r X Teletransporte usando el co 
mandoMirar. 

SHIFT f V Trazado deusuano 
SHIFT t F4: Trazado de Commandos. 



Deer Hunter 2 

Para obtener los trucos de este programa de caza para 
compatibles, hay que tedear: 
dh2tracker: Muestra el mapa y la posicion en el y el GPS. 
dh2shoot:Te Neva cerca de los ciervos. 
dh2deadeye: Camara de flecha (una camara sigue a las flechas y las balas). 
dh2honey: Te hace irresistible para los ciervos. 
dh2circle: Un ciervo va contigo. 




Crash Bandicoot 3: 
Warped 

Spyro el Dragon Demo: En la pantalla 
del titulo presiona arriba, arriba, abajo, 
abajo, izquierda, derecha, izquierda, dere- 
chaycuadrado. 

Eggipus Rex nivel oculto: Ve al nivel 11 
y coge el camino de la gema amarilla.Con- 
tinua hasta que alcances la zona en la que 
se encuentra el dinosaurio gigantesco. 
Permite que el segundo pterodactilo que 
capture a Crash para alcanzar el nivel 32. 
105% completo: Recoge todas las reli- 
quias y gemas, induso aquellas de Hot 
Cold y Eggipus Rex niveles bonus. Ahora, 
acercate a la hermana de Crash, luego al 
punto de salvado, para encontrar otra 
gema. Coge la gema para ver unos estu- 




pendos juegos artificiales y acabar con un 
105% de status. 

HotCold nivel Bonus: ve al nivel 14 y re- 
corre la mitad del camino hasta que un 
alien cruce junto a una senal a tu izquier- 
da, salta sobre la serial y se te transportara 
directamenteal nivel 31. 

Uka Uka instantaneo: Pulsa triangulo -i- 
ciruclo + X + cuadrado, esto solo funciona 
una vez porvida. 



i UIERES 
FORMAR P ARTE 
DENUESTRO 

« IPS & TRICKS 
TEAM»? 

nvfanos ese truco que tan bien te 
funciona con tus datos personales 
(nombre y direccion) a: 

• C6DIGO SECRETO* Micromama 
Cl Ciruelos, 4 

28700 San Sebastian de los Reyes 
Madrid 



ambien puedes enviarnos un e-mail 
con tu truco y tus datos personales a: 

codigosecreto.micromania@hobbypress.es 



odos los seleccionados por redaccion, 
seran publicados y recibiran la camiseta 



de nuestro «“ eam» 




TIPS & TRICKS TTAM 
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Patas EJrriba 



La version de «Resident Evil 2» que nos disponemos a "destripar" es la de PC, pero si algun 
usuario de PlayStation aun no ha finalizado las andanzas por el mundo de los zombies, debe 
saber que los pasos a seguir en ambas versiones son practicamente identicos, por lo que esta 
guia puede ser igualmente util. Ademas de las soluciones completas hemos preparado un 
apartado en el que os narramos el sistema de puntuacion y algunos trucos especiales que 
oculta «Resident Evil 2». 

Preparaos para descubrir todos los secretos de uno de los juegos con mejor y mas trabajada 
linea argumental. Vamosalla. 



espues de la secuencia introductory, Leon 

D | empieza su aventura. Su primer objetivo 
debe ser dirigirse a la comisaria de policia 
de Raccoon. El camino para llegar hasta alii 
es unico, por lo que no existe perdida. A lo 
largo del recorrido debera coger la escope- 
ta del senor de la armeria, municion y co- 
ll menzar a acumular todas las pociones de 
vida que le sean posible. Los primeros ene- 
migos son sencillos, debido a que son lentos y torpes. Muchos 
de ellos se esquivaran con un poco de habilidad y otro poco 



de velocidad y asi no gastaremos nuestra preciada municion. 

LA COMISARIA DE POLICIA DE RACCOON 

Una vez llegamos a la comisaria podremos contemplar el her- 
moso hall principal. Un poco mas arriba veremos una maquina 
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de escribir. Estas maquinas son los 
puntos en los que podremos grabar la 
partida. Para hacerlo necesitaremos te- 
ner en nuestro inventario cintas, pero en- 
contrarlas no supone problema, puesto 
que al lado de cada maquina hay un par de 
ellas y lo cierto es que hay bastantes distribui- 
das por el juego.Si queremos alcanzar una buena 
puntuacion no conviene grabar demasiadas veces 
(ver recuadro relativo al sistema de puntuacion). 

Por el momento, la unica puerta que encontraremos 
abierta sera la que esta en la parte inferior izquierda. Una 
vez accedamos por ella encontraremos a un oficial de po- 
licia moribundo victima de las heridas propiciadas por al- 
gun zombie. Por fortuna, aun le quedaran fuerzas para en- 
tregarnos la tarjeta Have azul con la que deberemos 
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acercarnos al ordenador del hall prin- 
cipal y utilizarla alii con el fin de des- 
bloquear las puertas de esa zona. 

En esta ocasion accederemos por la 
mas grande de las dos. Por primera 
vez nos encontraremos con uno de los 
baules de almacenamiento. Estos 
baules hacen las veces de almacenes 
para nuestros objetos, ya que el in- 
ventario de nuestros personajes es 
bastante limitado. Asi, cada vez que 
no vayamos a utilizar un cierto objeto 
es bueno depositarlo en estas zonas 
para tener el mayor hueco en nues- 
tras"alforjas'.'Hay varios de estos ba- 
ules dispersos por el juego, por lo que 
en caso de necesitar algo que haya- 
mos depositado alii no nos llevara de- 
masiado tiempo encontrar uno. En este 
caso, podemos dejar alii el cuchillo y seguir 
avanzando no sin antes coger el memorandum 
de la policia y tomar nota de la combinacion de 
una caja fuerte (2236). 

Pronto llegaremos ante una puerta doble con un ofi- 
cial fallecido. Si buscamos entre sus restos encontra- 
remos algo mas de munition. Y un poco mas alia nos 
mediremos con el primer rival de entidad. Se trata de 
un"asesino"muy rapido y peligroso.Nuestro consejo es 
que os enfrenteis a el si llevais la escopeta, pero solo 
con la pistola puede resultar demasiado complicado, y 
seria mas seguro tratar de esquivarle. 

Despues llegaremos a una sala en la que se debia dar el 
orden del dia a juzgar por la pizarra que hay. Leon debe 
hacerse con un informe de operaciones y mas balas y 
proceder a entrar en la pequena salita de la chimenea. En 
ese punto, y gracias al mechero que siempre Neva como 
objeto secundario, encendera un agradable fuego que pro- 
vocara que aparezca una joya de un cuadro de la pared. Sali- 
mos de la habitacion y continuamos por la siguiente puerta. 
En la nueva habitacion hay que tener preparada la pisto- 
la, puesto que los zombies estan al acecho. Si hemos si- 
do heridos, podremos utilizar las hierbas verdes, y si no 
hay que cogerlas y almacenarlas cuando tengamos 
ocasion en el baul de los objetos. 

Salimos de esa habitacion y subimos por las es- 
caleras hacia el segundo piso. Avanzamos hasta 
que encontramos tres estatuas -dos en los laterales y una ) 
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Las maquinasde 
escribirson lospuntos 
en los que podremos 
grabarla partida. 
Para poderhacerlo 
necesitaremos 
tener en nuestro 
inventariocintas 







El aspecto fisico de Claire es impresionante. Y todas sus habilidades van Un virus es el causante de este desastre. La humanidad transformada en 

en concordance. Un personaje digno de un juego como este. muertos vivientes, solo por conseguir un arma biologica insuperable. 





en el centro-. Lo que hay que hacer es empujar las estatuas 
para situarlas sobre las plataformas, pero debemos hacer que 
una mire a la otra.Si lo hacemos correctamente conseguire- 
mos una segunda joya roja como recompensa. 

Hay que continuar por la puerta y, eliminando a los zombies, 
avanzar hasta la oficina STARS. Sobre la mesa encontraremos 
el Diario de Chris y la Medalla del Unicornio, ademas de algu- 
nas balas y un spray de curacion. Al salir, tendremos un primer 
encuentro con Claire de escasa importancia para nuestros fi- 
nes. Lo que debemos hacer es regresar al Hall principal. De ca- 
mino alii veremos algun baul. Por ahora, las joyas rojas no las 
vamosautilizar. 

Una vez que lleguemos al Hall principal, hay que utilizar el Me- 
dallon del Unicornio en la estatua central. Asi conseguire- 
mos una Have con una pica grabada que nos permitira 
acceder a nuevas habitaciones. 

Regresamos al segundo piso y mirando el mapa des- 
cubriremos una nueva puerta que con la nueva 



Have puede ser abierta. En el interior de esa sa- 
la, empujamos una caja hasta que quede 
frente al armario, subimos a la caja y coge- 
mos la manivela que encontraremos en la 
parte superior. En esa misma sala podre- 
mos encontrar municion y cintas para la 
maquina de escribir.Continuamos hasta 
llegar a la puerta siguiente a la oficina 
STARS. Dicha sala se abre tambien 
con la Have obtenida con el Meda- 
llon de Unicornio. Esta Have ya no 
tiene mas utilidad con lo que puede ser descar- 
tada para liberar espacio en el inventario. En el 
interior de esta sala esperan los zombies y muni- 
cion. Una vez este el panorama mas despejado, 
accedemos por la unica puerta y nos introducimos 
en la biblioteca. Subimos las escaleras y salimos 
por la puerta del corredor superior. Continuamos 
por el corredor del tercer piso y nos adentramos 
hasta el atico.En una de las paredes encontraremos 
un agujero en el que la manivela encaja a la per- 
fection. Su uso hara que desciendan unas escaleras 
por las que aun no es necesario ascender. En su lugar regresa- 
mos a la biblioteca y avanzamos por el pasillo hasta que lle- 
guemos a una zona en la que el peso de Leon hara que ceda el 
suelo. Por fortuna, la caida no causara ningun dano. Pulsando 
el boton rojo, podremos salir de esa sala y activaremos los bo- 
tones de las estanterias. Ahora tan solo tenemos que pulsar 
los interruptores de las dos primeras estanterias -empezando 
por la izquierda- y desplazar ambas hacia la derecha. Un pa- 
nel ubicado en la sala que estabamos anteriormente revelara 
una pieza vital: el enchufe alfil, que conviene guardar en el ha- 
ul, ya que todavia no tiene utilidad. 

Salimos de la biblioteca por las puertas dobles y avanzamos 
por el corredor del segundo piso teniendo cuidado con los 
zombies que pululan por esa zona. Hay un boton que activa 



una escalera de emergencia muy util, aunque por ahora no 
debemos descender por ella. En su lugar, avanzamos por el co- 
rredor y accedemos por la puerta del final para ir en busca de 
un baul y una Have que abre un armario de la biblioteca y po- 
tencia la pistola (muy util). Despues, continuamos por la puer- 
ta que hay mas alia del baul, atravesamos el hall y avanzamos 
por la entrada que hay justo en frente. Hay que hacerse con 
unas balas y salir por la puerta que lleva al tejado. En el tejado 
podremos ver un helicoptero ardiendo. Antes de nada, baja- 
mos las escaleras y esquivamos a los zombies (es bastante 
sencillo) y buscamos una manivela redonda. Regresamos a la 
zona del helicoptero, vamos por detras de la verja metalica y 
usamos la manivela redonda en la valvula para que aumente 
la presion del agua y apague las Hamas. 

En el primer baul que veamos, dejamos la manivela y 
cogemos las dos joyas rojas que ahora nos haran falta. 
Buscamos el camino que lleva hacia el helicoptero por 
la parte que daba al interior de la comisaria (debemos 
buscar el morro del helicoptero empotrado en la pa- 
red). Ahora ya es posible acceder por la puerta y 
colocar las gemas en los agujeros correspon- 
dientes y obtener asi el Enchufe Rey. No debemos 
olvidar la Have diamante que esta sobre la mesa. 
Ahora, regresamos al baul y dejamos alii el nue- 
vo enchufe. Avanzamos por los pasillos de los 
cuervos con mucho cuidado, pasamos por la 
puerta gris y descendemos las escaleras — recor- 
dad coger las plantas verdes-. Entramos en la 
oficina del Este que esta plagada de zombies. Por 
fortuna, encontraremos municion y un par de cintas pa- 
ra la maquina de escribir.Y lo mas importanteren la pe- 
quena sala que hay en esta zona veremos una caja 
fuerte a la que se accede con la combination 2236 . 
Conseguiremos asi un mapa de la comisaria. Des- 
pues, salimos por las puertas azules dobles. 

Giramos a la derecha, pasamos por las maquinas de 
refrescos, estando seguro de que llevamos un par de 
huecos en nuestro inventario, y pasamos por la puerta 



El sistema de puntuacion 



las veces de 
almacenes para 
nuestros objetos, 
ya que el inventario 
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personajes 
es bastante limitado 
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Resident Evil 2» no es un juego dificil de acabar; lo que resulta complicado es 
obtener una buena puntuacion. Cada vez que finaiicemos uno de los escena- 
rios aparecera una letra que nos indicara lo bien que lo hemos hecho. La nota 
esta comprendida entre la A y la F y cuanto mas cerca este de la A mejor habra 
sido nuestra actuation. Para obtener esta calificacion influye el tiempo emple- 
ado en finalizar el juego y el numero de veces que hayamos salvado la partida. 
Como norma es imposible obtener una A si hemos grabado mas de 10 veces, y 
tampoco si utilizamos algun tipo de truco como el de la municion infinita. 
Sacar una buena nota es imprescindible para obtener las armas especiales, pe- 
ro para ello tendremos que practicar mucho. 



Continuamos par la 
puerta yeliminandc 
a los zombies, 
avanzamos hasta 
la oficina STARS. 
Sobre la mesa 
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En la sala a la 
que entramos con la 
Have verde hay que 
encenderlasespitas 
en este orden: 
primero la del 
medio, luego 
la de la derecha 
y,finalmente, 



Jt V. 



A lo largo de la aventura, Leon entablara una amistad muy especial con 
Ada. En ciertos momentos tendran que colaborar para avanzar. 

Posteriormente, hacemos el camino de vuelta y nos encontra- 
remos con Ada. Cada uno de los dos pone en comun sus des- 
cubrimientos y acto seguido,y poniendo de manifiesto su va- 
lentia, Ada, ayudada por Leon, se introduce por una rejilla de 
respiration y toma el control de la situacion. (Durante unos 
momentos controlaremos a Ada, que desafortunadamente tan 
solo tiene la pistola como arma de defensa). 

El caso es que atravesamos la unica puerta que hay y elimina- 
mos a los perros. Seguimos avanzando hasta que lleguemos a 
una piscina vacia cerca de la que hay un interruptor. Es muy 
importante NO pulsar ese boton por el momento. Antes de na- 
da, debemos descender y mover las tres cajas de tal manera 
que queden pegadas a la pared del fondo y alineadas entre si. 
Una vez hecho, Ada puede regresar y presionar el boton. El 
agua subira y las cajas formaran un puente para que podamos 
acceder al otro lado y hacernos de esta sutil manera con la Ha- 
ve de la Comisaria -otra mas- Despues, salimos de esa sala y 
accedemos por la enorme puerta abierta que hay enfrente. 
Basta con descender por el ascensor para que se realice el 
cambio de personaje y volvamos a tomar el control de Leon; 
eso si', pasando la Have de la comisaria a nuestro poder -hay 
que cogerla del suelo— . Es el momento de regresar en di- 
rection hacia el parking, eliminando an- 
^ tes a otro de los enemigos de ma- 
yor importance. Si ya esta 
el camino libre, vamos 
ala saladeautopsiasy 
del armario de la es- 
quina del fondo cogemos 
la tarjeta Have roja. Salimos de 
la sala de autopsia y nos dirigimos al lado opuesto del 
hall actual. Nos encontramos con la armeria y, usando la 
tarjeta roja, entraremos. Alii encontraremos munition, una 
ametralladora y una bandolera que nos permitira llevar 
mas objetos (es bueno dejar algo para 
Claire -segundo escenario— , pues si 
no este personaje estara en in- 
ferioridaddecondiciones) . 
Volvemos a la planta 
baja -a la que es- 
ta al mismo 
nivel que la 
calle— , y ac- 
cedemos a la 
puerta que 
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Este es Ben, un personaje fundamental para conocer el gran misterio que 
oculta la ciudad de Raccoon. 



hay junto a las escaleras que llevan al segundo piso, utilizando 
la Have de la comisaria. En la parte de atras encontraremos un 
potente magnun ademas de algo de munition en una taquilla. 
Si miramos el mapa veremos donde podemos encontrar la 
puerta que se abre con la Have verde, por lo que inmedia- 
tamente iremos hacia alU. En esa sala veremos una pelicula 
encima de la mesa -opcional, si queremos podemos ir a re- 
velarla al laboratorio fotografico, pero no es imprescindible— , 
y en una de las esquinas, una estufa. Haciendo uso del meche- 
ro la encenderemos, y esta suministrara gas a las lamparas 
que hay a su lado. Lo que se tiene que hacer es encender las 
espitas en este orden: primero la del medio, luego la de la de- 
recha y finalmente la de la izquierda. Entonces, de un cuadro 
caera una rueda dorada, con la que deberemos dirigirnos al 
tercer piso, teniendo cuidado con los nuevos zombies que han 
aparecido en el segundo piso. Si recordamos, antes hicimos 
aparecer unas escaleras en el atico por las que no subimos, 
pues ahora es el momento de ascender y usar la rueda dorada 
en el mecanismo. Despues es suficiente con responder "Si" a 
la pregunta que se nos formula y se abrira una puerta que nos 
conducira al Enchufe caballo. Ademas, saltamos al vertedero. 

LOSCUATROENCHUFES 

Caeremos a la altura de los calabozos, y pronto oiremos un gri- 
to desgarrador de Ben. Su final llego, y fue muy desagradable, 
aunque aun tuvo tiempo para darnos un valioso expediente. 
Regresamos a las alcantarillas y avanzamos por los corredores 
esquivando y eliminando muertos vivientes y algun que otro 
doberman asesino. Recorremos el alcantarillado hasta dar con 
una escalera, y atravesar la puerta que hay justo enfrente. Pe- 
ro, cuidado, tras la puerta espera una sangrienta batalla con 
un desagradable ser. Ademas de pensar en el enfrentamiento, 
hay que asegurarse de llevar consigo el Enchufe Caballo. Vol- 
viendo al enemigo, la mejor estrategia es colocarnos en una 
esquina donde la retaguardia este asegurada y comenzar a 
disparar como un loco.Tened en cuenta que ademas de dispa- 
rar a la criatura madre, deberemos prestar mucha atencion a 
los"hijitos'!Y cuando creamos que ya esta, que no nos pille por 
sorpresa, ya que aun restan tres pequenos por salir. 

Una vez despejado el camino, vamos al panel en el que antes 
situamos los tres enchufes y ponemos el que falta. La puerta 
se abrira y nos volveremos a encontrar con Ada. 

Ahora, bajamos a la alcantarilla, cogemos la puerta de la iz- 
quierda, avanzamos y entre los dos tubos que emanan agua 
hay una salida por la que tendremos que ir. Pasamos a una ha- 
bitation donde encontraremos un fax del jefe de alcantarilla- 
do y munition en un cajon de la esquina. Empujando un ar- 
mario aparece una puerta (almacen) por la que tenemos que 
pasar si queremos encontrar munition para la magnum. Eso 
si, si nos decidimos a bajar, habra que utilizar el mechero en 
las dos lamparas de alcohol para iluminar la habitation. 

Una vez recargado nuestro arsenal, regresamos a la sala y usa- 
mos el ascensor de la esquina para descender a un nivel infe- 
rior. Tras un pequeno tiroteo y un pequeno encontronazo con 






Ada oculta un gran misterio. Bajo su aspecto de chica duke e inocente se 
esconde una verdad muy diferente. 




Estos son algunos de los enemigos a los que tendremos que enfrentarnos 
a lo largo de toda la aventura. Feos, peligrosos y, por fortuna, torpes. 




Trucos ilegales 



Para conseguir municion infinita de todas las armas, 
tanto de las que ya tenemos como de las que nos resta 
por conseguir basta con presionar ARRIBA, ARRIBA, 
ABAJO, ABAJO, IZQUIERDA, DERECHA, IZQUIERDA, 
DERECHA, ACCION en cualquier momento y en la 
pantalla del inventario, es decir, en la que 
I equipamos a nuestro personaje. 

El hecho de utilizar este truco impli- 
~ ca la imposibilidad de obte- 
ner una A al finalizar el 
* juego. Tambien es posi- 

ble conseguir una B, que 
para algunos trucos con 
las armas especiales es 
^ suficiente. 



LA LUCHA CONTRA EL GRAN C0C0DRIL0 

Vamos por el corredor, dirigiendonos hacia la al- 
cantarilla cercana a la escalera. AIK hay una 
pequena sala con dos polidas que han pa- 
sado a mejor vida. Si rebuscamos entre 
sus restos encontraremos la Medalla del 
Lobo y algunas balas. Ahora vamos al la- 
do opuesto del canal, en la en- 
crucijada cogemos la bifur- 
cation de la izquierda 
evitando siempre a las 
arahas. Atravesamos la 
puerta y llegaremos 
ante una cascaday un 
panel de mandos. 

Introducimos la 
Medalla del Lobo 
enel panel, y va- 
mos por la salida 
que hay detras 
de nosotros. 

Luego, pa- 
samos por 



Trucos legates 



la doctora Annette, volveremos a controlar a Ada. Seguimos a 
la mujer y subimos las escaleras. Una vez que estemos en el 
corredor, debemos correr para que no nos alcancen las cucara- 
chas. Bajamos de nuevo por las escaleras, y presenciamos el 
encuentro entre Ada y Annette. Despues de esto, descende- 
mos por el unico camino que se puede seguir y Leon volvera a 
tomarlos controles. 



la puerta doble con el fin de dirigirnos hacia la luz roja. Allf, 
usando la manivela -por lo que es imprescindible llevarlas 
entre los objetos del inventario-, podremos bajar un puente. 
Lo atravesamos y pasamos por la puerta que tenemos enten- 
te, vamos hasta el final del corredor y aparecera un enorme 
cocodrilo al que tendremos que enfrentarnos. Es un rival muy 
duro, pero hay un pequeho truco con el que sera realmente 
sencillo eliminarlo. Antes de encontrarnos con el lagarto en 
cuestion, veremos una luz verde en la pared 
del pasillo, hay que recordarla y dirigirnos 
al enfrentamiento;en cuanto aparezca 
el cocodrilo deberemos salir corriendo y 
U activar el interruptor que ahora estara 



Existen unos trucos en los que nuestra habilidad resultara fundamental para disfrutar de ellos. Se trata de la posibilidad de 
conseguir armas especiales que no aparecen en el juego normal. Conseguirlas no sera facil, pues son bastantes los requisitos 
que hay que cumplir. De manera resumida se puede decir que son los siguientes: 

• El requisito obligatorio para cualquiera de los que a continuation citamos es jugar en el nivel NORMAL. En el nivel facil estos 
trucos no tienenvalidez. 

• Para conseguir el lanzamisiles, y municion infinita para dicha arma, hay que jugar en el primer escenario con cualquiera de 
los dos personajes y finalizarlo en menos de dos horas y media, y sin tomar ningun spray de vida -ojo, no sprays pero si hier- 
bas- y con una calificacion de A. 

• Para conseguir la Submachine Gun (una metralleta de gran potencia) y municion infinita debemos finalizar el segundo es- 
cenario con el personaje que no acabo el primero (si utilizamos a Leon en el primero, ahora debe actuar Claire y viceversa) en 
menos de 3 horas, con una calificacion de A 6 B y grabando tres veces o menos. En este caso podemos utilizar el lanzamisiles 
que conseguimos anteriormente, pues nos facilitara mucho las cosas y podremos obtener una calificacion de B siempre que 
respetemos el resto de parametros, como el de las grabaciones. 

• Para conseguir el arma Gatling y la correspondiente municion ilimitada debemos acabar el escenario 2 con el personaje dis- 
tinto al del 1 en menos de 2 horas y media, con un ranking de A 6 B y sin salvar ni una sola vez. Esta arma es devastadora pero 
algo lenta, lo que nos dificultara acabar con los enemigos que esten demasiado cerca. 




«Resident Evil 2» tiene un gran componente de aventura. La resolucion 
de diversos puzzles es una constante durante el juego. 



rojo, entonces un cilindro de gas caera al suelo, el cocodrilo se 
lo metera en su boca con el fin de engullirlo y basta con un 
disparo nuestro para hacerlo explotar en miles de pedazos -es 
como la muerte de «Tiburon»-. Regresamos donde vimos a 
Ada y nos reunimos con ella. Regresamos a la zona donde ac- 
tivamos el puente levadizo y volvemos a utilizar la manivela 
en la zona cercana a la maquina de escribir. Hay que hacerlo 
ascender porque luego lo necesitaremos alii arriba. 

Cruzamos el puente y subimos una rampa. De otro cadaver co- 
gemos la Medalla del Aguila y un expediente de la estanteria. 
Volvemos, por los dominios del cocodrilo, a la habitation don- 
de esta la maquina de escribir para salvar las partidas y usa- 
mos de nuevo la manivela para que vuelva a descender el 
puente. Seguimos rectos hasta el tunel de las alcantarillas y 
metemos el Medallon del Aguila en el hueco correspondiente 
del panel; desaparecera la catarata y aparecera una puerta 
que atravesamos. 

Avanzamos por el nuevo corredor hasta encontrar un panel 
que activa el teleferico. Lo activamos y entramos... 

EL LABORATORIO UMBRELLA 

Cuando pare el teleferico salimos al exterior y vamos hacia la 
izquierda. Con nuestro inseparable mechero encendemos la 
bengala y aprovechamos la luminosidad que desprende para 
coger del suelo la Have de la caja de armas. Corremos hacia el 
otro lado del corredor y atravesamos la puerta, que dicho sea 
de paso, esta plagada de zombies. A lo largo del camino nos 
encontrarnos con un kit para la pistola que la hara mas efecti- 
va. En la otra direction, encontraremos un corredor similar con 
mas zombies con una planta curacional a la derecha y una es- 
calera a la izquierda. Nos rellenamos de vida y subimos por las 
escaleras a una sala de control en la que podremos aprove- 
char para grabar la partida y hacer una redistribution de los 
objetos de nuestro inventario. Debemos asegurarnos de dejar 
un hueco libre en nuestro almacen antes de salir. Entramos en 
la cabina del tren y en el lado opuesto cogemos la Have de 
control del panel y municidn para la magnun. Fuera del tren 
hay un panel de control en el que deberemos usar la Have. Asi, 
el tren descended y fuera oiremos un tremendo ruido. Sali- 
mos del tren para i n vestig a r. . . y, vaya quiza no fue buena idea, 
nos encontraremos con un animal enorme de gigantescas ga- 
rras. Lo mejor es mantenerse lo mas alejado posible del bicho, 
sin dejar de disparar con el arma mas potente. 

Tras lograr la victoria, regresamos al interior del vagon para 
preocuparnos por el estado de salud de Ada. Al ver Leon que 
no esta demasiado bien no dudara en echarsela a sus hom- 
bros y transportarla hasta una sala tranquila en el laboratorio. 

En esa nueva dependencia encontraremos municiones para 
nuestras armas. Salimos de la sala y avanzamos hacia el co- 
rredor de abajo y entramos por la puerta que pone "Main 
Shaft'.'Vamos hasta el centro y pasamos por el pasillo donde 
esta la luz azul. Continuamos por el corredor hasta llegar a una 
puerta congelada. Dentro hay un fusible que debemos usar en 
la maquina que hay justo enfrente y conseguir asi un fusible ► 
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Micromania 









Los mapas nos ayudaran a llegar hasta salas que aun no hemos visitado. La 
mayoria de las veces no sera muy complicado localizarlos. 




Otro de los anadidos de «Resident Evil 2» es la opcion de la “galena" donde 
se acumulan imageries de todo tipo sobre el juego. 




Este es el tremendo bicho final. Muchos sudores nos costara acabar con el, 
pero... ;sera realmente el final o nos esperan mas sorpresas? 



principal. Cogemos el spray de primeros auxilios y regresamos 
al Main Shaft. Usamos el fusible en el mecanismo que hay en 
medio del suelo para activar la energia del generador. 

Ahora, bajamos por el corredor rojo, vamos a la derecha y en- 
tramos por la puerta que hay al final. En el armario hay un lan- 
zallamas.Tambien encontraremos munition y un expediente. 
Activamos el programa anti-BOW del ordenador y hay que re- 
cordar la contrasena de acceso ''Guest" Ahora vamos a la gran 
puerta de hierro y pulsamos el interruptor para abrirla. Gra- 
cias a la llegada de la energia por el fusible ahora sera posible 
abrirla, eso si, habra que tener cuidado con las plantas vene- 
nosas que aparecen, y es que incluso cuando parece que han 
muerto pueden dar alguna sorpresita. Atravesamos la puerta y 
bajamos la escalera. Pasamos por la puerta de abajo, y hay que 
correr a traves del corredor y mucho cuidado con los asesinos. 
Tan sdlo hay un camino, como pista para saber si vamos bien 
es que debemos pasar por una maquina de escribir en la que 
salvar nuestros avances.Continuamos por la puerta metalica y 
entramos en la sala de investigation. 

La pequena habitacion contiene municiones para las armas y 
un kit para la magnun muy potente. Dicha habitacion desem- 
boca en un hall lleno de zombies y al final de esa sala esta la 
Have roja del laboratorio. La cogemos y salimos de alii. 

Ahora, hay que seguir todo recto y entrar por una zona que 
tiene un aspecto rocoso. Del techo no cesan de caer larvas de 
algun animal, pero basta con ir corriendo para evitarlas. Usa- 
mos la Have del laboratorio en la puerta y pasamos 
dentro. Encontraremos una gran polilla no muy peli- 
grosa. Recordad tambien machacar al gusano que 
hay cerca de la computadora para trabajar con 
mas tranquilidad. Usamos el terminal intro- 
duciendo la contrasena secreta "Guest'! 

Regresamos al laboratorio B4 por la esca- 
lera colindante a la puerta de la planta 
monstruosa. Vamos por el tunel azul y ac- 
cionamos la puerta de la derecha .Va- 
mos al panel de control e iniciamos los 
controles de seguridad -la puerta no 
se abrira, pero hay que hacer esto pa- 
ra que Claire puede entrars— . Volve- 
mos a la puerta que hay inmedia- 
tamente anterior a esta sala y 
usamos la Have roja del laborato- 
rio paraaccederasu interior. 

No movemos rapidamente y hay 
que tener cuidado con los zombies. Lo- 
calizamos el interruptor de la luz y lo 
pulsamos. Cogemos el Disco MO y muni- 
cion para la magnun y un kit de primeros 
auxilios. Al salir nos encontraremos con 
Annette Birkin, y tras una charla nos hare- 
mos con una muestra del virus G. Acto se- 
guido, lo cogemos y despues de la sehal de 
autodestrucccion del sistema nos vamos al 



Personajes ocultos 

Al igual que con las armas, existen diferentes personajes 
ocultos dependiendo de las puntuaciones obtenidas al fi- 
nalizar el juego. 

Uno de esos personajes es Hunk, un cspta de Umbrella. 
Para poder jugar con ese nuevo personaje debemos aca- 
bar los dos escenarios con cualquiera de los dos heroes en 
el nivel normal y con una calificacidn de A. Si lo consegui- 
mos aparecera una pantalla en la que se nos dara a elegir 
entre jugar de nuevo con armas infinitas o jugar un nuevo 
escenario.Si elegimos esta ultima opcion podremos jugar 
con Hunk. 

Existe otro posible personaje, si es que se le puede llamar 
asi. Se trata de Tofu, que segun dicen los entendidos es al- 
go parecido a un trozo de queso japones de extrana for- 
ma. Jugar con el no es nada sencillo, puesto que hay que 
finalizar el escenario A y B con Leon y lo propio con Claire y 
por si esto no es suficiente, hay que finalizar tambien el 
escenario con Hunk. Y lo "mejor de todo" es que debemos 
hacer todo esto sin grabar. Dedication absoluta para los 
quequieranconseguirlo. 



pasillo rojo.Tendremos una gran pelea con alguien conocido, y 
luego bajamos las escaleras para llegar al laboratorio B5. 
Vamos hacia la parte de abajo del corredor y hay que te- 
ner mucho cuidado de los zombies. Hay 
que ir corriendo al terminal de la compu- 
tadora cerca de una puerta -si miramos 
el mapa veremos una zona a la que no 
hemos accedido aun; el terminal se 
encuentra justo al lado de esa 
puerta-. Usamos el disco MO para 
abrirla, pasamos por el corredor 
que ha quedado visible y entramos 
a traves de la puerta. 

Seguimos rectos y accionamos el 
interruptor que hay junto a la puer- 
ta del ascensor y nos preparamos. 
Lo mejor para cargarnos 
cuanto antes al monstruo, 
es armarnos con la mag- 
nun y el kit especial para ella, 
ademas de muchas medicinas. Como 
information os diremos que la cria- 
tura toma dos formas y que la pri- 
mera de ellas es relativamente fa- 
cil de eliminar, pero la segunda... 

Lo mejor es dejar algo dees- 
pacio entre vosotros. Tra- 
taremosde correr alrededor 



del laboratorio y no ponernos en lugares desde los que no le 
veamos venir. Una vez eliminado, cogeremos el ascensor, y to- 
maremos fuerzas para enfrentarnos al segundo escenario. 

ELTURNO DE CLAIRE 

Claire comienza su aventura en otra parte de la ciudad, pero 
cuando ya hayamos explorado las dos primeras areas, el esce- 
nario comienza a ser familiar. En el camino se encuentra con 
una Have que esta dentro de una cabina. Con ella consigue 
entrar por una puerta que esta justo en el lado opuesto. Atra- 
vesando la puerta encontrara una maquina de escribir y rapi- 
damente Negara hasta el helicoptero en Hamas. 

Gran parte de este escenario es extremadamente similar al 
que ya realizo Leon, por lo que en esta ocasion seremos mas 
breves y nos remitiremos a actos que ya realizo este. 
Continuando con la historia, debemos dirigirnos al hall princi- 
pal, pasando por la zona de los malditos cuervos, y subir al se- 
gundo piso. Alii pasaremos por una puerta donde nos encon- 
traremos mas zombies. Cogemos la manivela y atravesamos 
la puerta del fondo. Por una puerta de madera que hay a la 
derecha lograremos salir del hall y justo al lado del ordenador 
conseguiremos un lanzagranadas bastante potente. 

En el pasillo del segundo piso encontramos la medalla del uni- 
cornio. Esta dando toda la vuelta a la barandilla del piso; tras 
matar a los zombies la encontraremos pegada a la pared. 
Descendemos la escalerilla de emergencia y bajamos por ella 
al hall principal. Alii, ubicamos el Medallon en la fuente cen- 
tral. Asi conseguiremos la Have de la comisaria. 

El siguiente paso es apagar el incendio del helicoptero. Para 
ello salimos al exterior de la comisaria (por el camino por el 
que entramos) y utilizamos la valvula en el lugar adecuado 
para apagar el fuego. 

Volvemos al pasillo de los cuervos y hay que tener cuidado con 
la criatura que se aproxima. Cogemos una buena distancia y 
no hay que dejar de disparar hasta que veamos que cae al sue- 
lo, y no se puede pensar que ha muerto, pero al menos, por 
ahora no nos molestara. El caso es que finalmente llegaremos 
hasta el pasillo en el que se ha empotrado el helicoptero, y co- 
mo ya no hay llamas, ahora podremos acceder por la puerta 
de la derecha. En esa sala encontraremos una Have azul y al- 
gun enemigo mas, asi que hay que mantenerse atento. Con 
esos objetos en nuestro inventario, regresamos al hall princi- 
pal y utilizamos la tarjeta Have azul en el ordenador para 
desbloquear las puertas. Entramos por la puerta doble 
de la izquierda, y recogemos el memorandum de la po- 
licia que hay sobre el banco. Seguimos por el pasillo y 
entramos en la habitacion que esta a la derecha. Para 
pasar deberemos utilizar la Have de la comisaria y 
descartarla respondiendo"Sf'a la pregunta. 

Dentro de la habitacion nos encontramos con una es- 
calerilla que utilizaremos para conseguir un mechero. 
Avanzamos hasta llegar a la sala de reuniones que 
hay al final del pasillo. En dicha sala en- 
contraremos un informe de la operation 
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Uno de los enemigos mas peligrosos de toda la aventura es este personaje. 
Nos mantendremos alejados de su brazo, que lo tiene muy largo... 




Entre los enemigos, los asesinos son los mas peligrosos. Su capacidad para 
reptar y sus rapidos movimientos los hacen dificiles de alcanzar. 




Si permitimos que los zombies se acerquen demasiado, Leon sufrira las 
consecuencias, y no son nada agradables. 






y pasando por la habitation de detras y usando el mechero en 
la chimenea, lograremos obtener la primera gema roja. 
Salimos de la habitation y continuamos por el pasillo hasta 
las escaleras, subimos hasta alcanzar la zona de las tres esta- 
tuas. Como en el episodio de Leon, tendremos que colocar las 
dos estatuas de los laterales sobre las plataformas, pero pro- 
curando que una este de cara a la otra. 

Si seguimos por la puerta de la derecha, y una vez que nos en- 
contremos en el pasillo, volvemos a coger la primera puerta 
de la derecha; nos encontraremos con una grata sorpresa:Leon 
esta dentro y nos hara entrega del diario de Chris (nuestro 
hermano),tambien nos proporcionara una radio con la que 
mantenernos en contacto. Cogemos de la mesa una Have de 
la comisaria y en el armario encontraremos un arma mas 
potente. Al intentar salir de la habitation, Claire recibira un fax 
que archivara entre sus pertenencias. 

Regresamos a la biblioteca, subimos las escaleras, y caemos 
debido al mal estado de la madera. Activamos el interruptor y 
empujamos las dos estanterfas de la izquierda hacia la dere- 
cha. La recompensa sera la Piedra Serpiente. 

Salimos de la biblioteca por la puerta doble, y regresamos por 
la puerta del fondo hasta el helicoptero, entramos por la puer- 
ta donde cogimos la Have azul, dejamos las gemas en las esta- 
tuas pequenas que hay a cada lado de la grande, y aparecera la 
mitad de la Piedra Azul que no dudaremos en coger. 

Debemos regresar al hall principal y entrar por la puerta de la 
derecha, seguir recto hasta el final del pa- 
sillo y avanzar hasta la sala de interro- 
gatories. Alii nos hacemos con la Piedra 
Aguila y un spray. Despues otro 
monstruo intentara matarnos,asi 
que habra que estar prestos. 

Es el momento de regresar al 
hall principal y entrar por la 
primera puerta de la izquier- 
da y avanzar hasta llegar ante 
las escaleras que conducen al 
segundo piso.Justo antes de 
estas escaleras esta la sala 
deevidenciasyen su in- 
terior encontraremos 
flechas para la ballesta, 
explosivos y un carrete 
de fotos. En la habita- 
tion contigua encon- 
traremos un detona- 
dor vital para el de- 
sarrollo de la aventura. 

Regresamos al lugardel 
helicoptero estrellado y 
volamos la pared con la 
combination resultante del 
detonador y los explosivos. 

Accederemos por el hueco 



resultante de la explosion y nos encontraremos con un perso- 
naje que no habiamos visto hasta ahora: se trata de Irons, el 
jefe de policia.Cuando termine su charla, salimos por la puer- 
ta que no hemos entrado y avanzamos hasta la unica sala que 
veamos. Alii podremos hacernos con un diario y mas munition 
tras localizar el interruptor de la luz. Regresaremos al despa- 
cho de Irons y comprobaremos que ha desapa- 
recido -posiblemente un final tragi- 
co-. Una vez en el despacho, 
cogeremos el diario del jefe 
de la poliefa y la Have de la 
comisaria. Despues, de- 
bemos regresar al sota- 
no de la comisaria pres- 
tandomucha atenciona 
los perros. 

ELENCUENTROCON 
SHERRY 

Ahora, bajamos por la alcantarilla abier- 
ta y aprovechamos para grabar la partida. Al salir 
veremos a la nina y pasaremos a controlarla. Por desgracia, 
Sherry no porta ningun arma, por lo que tendra que esquivar a 
los malos a base de velocidad. En este punto se repite toda la 
historia de las cajas en la piscina vacia. Hay que recordar que 
se deben alinear y pegarlas a la pared del fondo con objeto 
de que formen un puente cuando suba el agua.Con esta ac- 
tion conseguiremos la Have de la comisaria. Volvemos, es- 
ando de nuevo a los zombies, para darle las cosas a Clai- 
Poco despues, nuestra heroina recibira una llamada de 
Leon diciendo que ya tiene acceso a la parte de 
atras al mover la furgoneta del par- 
king. Pero antes hay que reali- 
zarunaseriedeacciones. 

Primero, accederemos a la Sala 
de Autopsias para coger la tar- 
jeta Have. Hay que tener mu- 
cho cuidado, puesto que alii 
nos enfrentaremos a 
dos asesinos. Con esa 
tarjeta podremos 
acceder a la ar- 
meria y coger la 
metralleta y la 
bandolera (si Leon 
no las cogio antes). 

Ahora sf que vamos al 
parking. Gracias a que Leon 
ha retirado la furgoneta 
que obstruia la entrada,en 
esta ocasion tendremos ac- 
ceso a una nueva zona.Nad< 
mas atravesar la puerta de 
enfrente conseguiremos la 



manivela circular. Luego, subimos por las escaleras que llevan 
al sotano y entramos por la puerta que hay justo al lado para 
coger mas munition. Vamos a la sala de interrogatorios y en- 
tramos en la puerta que hay junto a ella. Usamos el mechero 
para encender la chimenea, y encendemos las lamparas en es- 
te orden: centro, derecha e izquierda. Asi conseguiremos que 
se desprenda una tuerca del cuadro que se en- 
cuentra en el lado opuesto. La cogemos y 
salimos de alii corriendo, y recor- 
dando disparar a lo que se nos 
viene encima. Subimos a la 
tercera planta y usamos la 
manivela en la pared para 
hacer descender la escale- 
ra que llevaal atico; a con- 
tinuation, subimos por la 
escalera y usamos la tuerca 
en los engranajes, para despues 
presionarel boton que abre la puer- 
ta que hay a la derecha. Alii cogemos la 
otra parte de la Piedra Azul, que debemos combinar 
con la primera y obtener asi la Piedra Jaguar y regresamos a la 
oficina que se encontraba donde el helicoptero habia colisio- 
nado. Nos situamos detras de la mesa. Si presionamos el boton 
de debajo de la pintura veremos como se mueve el cuadro. Co- 
locando las piedras en las ranuras correspondientes se abre 
una puerta por la que debemos pasar. Cogemos una nota de 
correo para el jefe y bajamos por el montacargas, eliminando 
al monstruo con las granadas, y subimos para recoger a 
Sherry. Entonces, caminamos de nuevo hasta donde se 
encontraba el monstruo 
y avanzamos hasta el 
final, pulsando el bo- 
ton para hacer des- 
cender las escale- 
ras y subir hacia 
las alcantarillas 
(hay que recordar 
que es impres- 
cindible llevar la 
manivela a esta 
zona). Sherry se 
caera por la al- 
cantarilla, se- 
J guimes avan- 
zando por el 
camino hasta 
puerta 



donde nos encontraremos un fax 
del jefe de alcantarillado y un 
spray. Cogemos otro ascensor hacia 
abajo y nos encontraremos con Le- 
on herido victima del balazo que 
recibio de la doctora Annette ) 
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(sale en el primer escenario). Nos encaminamos hacia la iz- 
quierda para encontrar entre las pertenencias de un muerto la 
Medalla del Lobo. Luego, continuamos por el unico camino po- 
sible, ese que esta plagadito de aranas, y pronto nos encon- 
traremos con la doctora Annette. Cuando finalice la conversa- 
tion, usaremos la manivela en el mecanismo del fondo para 
que el puente baje, cruzamos el puente y, antes de salir por la 
puerta, subimos de nuevo el puente, volviendo a usar la mani- 
vela, para poder acceder mas tarde. Cruzamos la puerta y sali- 
mos al vertedero donde en el escenario anterior nos medimos 
en dura pugna con el cocodrilo, y que esta vez no estara. Asi 
que, subimos por las escaleras y vamos hacia la izquierda para 
coger la Medalla Aguila y el diario. Si continuamos por el co- 
rredor, encontraremos un mecanismo que detiene un ventila- 
dor (haciendo uso de la manivela). Debemos hacerlo para po- 
der pasar posteriormente. Pero, por ahora, regresaremos por 
donde hemos venido y nos dirigimos a la cascada y elimina- 
mos la corriente con las dos monedas. 

Pasamos por la puerta y continuamos a lo largo del corredor 
hasta el panel de control que hace aparecer el teleferico. Una 
vez que lo tengamos delante, no subiremos en el y cuando es- 
temos al otro lado del tunel saldremos del transbordador y 
encenderemos una bengala con el mechero. La iluminacion 
nos permitira ver la Have que esta en el suelo. La cogeremos e 
iremos a la puerta. Atravesamos el corredor matando a todos 
los zombies. Encontraremos unas escaleras; las subimos y es- 
taremos en una habitation donde reponer municion y salvar. 

EL ENFRENTAMIENTO DEFINITIVO 

Nada m2s salir de la sala en la que nos encontramos, veremos 
una mapa de la zona que puede ser util. 

Bajamos por el montacargas y entramos por la puerta que ve- 
mos. Cogemos la Have del panel de control, y encendemos los 
monitores. Asombrados, veremos que el monstruo que Neva 
incordiando toda la partida esta a punto de llegar a donde nos 
encontramos. Lo mejor es cargar el arma mas potente y, sin 
movernos, empezar a disparar hasta que el abominable ser 



caiga desplomado a nuestros pies. Una vez solucionado este 
asunto regresamos a la zona en la que dejamos a Sherry y uti- 
lizamos alii la nueva Have. Asi haremos que llegue el tren. Pa- 
ra subir a el basta con que Claire pulse en interruptor que hay 
en el panel, y se iniciara una secuencia automatica. Ambos su- 
biran al tren y a los pocos instantes este se detendra de nuevo. 
Salimos y nos preparamos para luchar con el ser de los brazos 
largos. Ya sabemos que la mejor estrategia es la de mantener- 
se lo mas alejado posible de sus enormes extremidades. En es- 
te combate no lograremos acabar con el, pero ante 
nuestra superioridad, el malo decidira irse. 

El tren desaparecera. Avanzaremos por la 
unica puerta abierta y bajaremos por el 
ascensor. Hay que recordar esta zona 
del ascensor porque luego tendremos 
que regresar aqui. De la mano de un 
muerto viviente muerto -menuda 
paradoja- encontraremos un informe 
de investigacion sobre el gas P-Epsilon 
y al lado una maquina de escribir en la 
que grabar los avances. Vamos al ascensor 
que pone Danger y lo activamos para des- 
cender. Abajo esperan dos asesinos.AI final de la 
plataforma podremos encender un interruptor. Regre- 
samos al piso de arriba y cogemos el otro ascensor. 

La primera puerta que vemos es una sala para grabar. Nos re- 
cuperamos y nos disponemos a seguir el camino. Ahora, en- 
tramos en el Main Shaft y repetimos toda la historia de los tu- 
neles de colores.Todo viene explicado en la zona de Leon, pero 
lo repetiremos brevemente: 

Vamos por el pasillo azul y avanzamos hasta la puerta helada. 
Cogemos el fusible y lo ponemos en la maquina deal lado. Re- 
gresamos a la interseccion de las zonas rojas y azules y pone- 
mos alii el fusible. Vamos a la zona roja y entramos en la ulti- 
ma puerta para coger la tarjeta Have del laboratorio y la nota 
del registro del usuario. Descendemos por las escaleras de la 
planta enorme (via zona roja) y continuamos hasta la gran 



puerta que pone Laboratorio P4. Al final, cogemos la Have de 
la Sala de Potencia, algo de municion y vida. 

Volvemos arriba. Antes veremos a Annette. Vamos a la puerta 
grande de la Zona Oeste y hacemos lo de las huellas dactilares. 
Con la contrasena "Guest" conseguiremos una metralleta. 
Bien, ^recordais el punto anterior del pequeno montacargas 
al que dijimos que tendriamos que regresar? Pues ha llegado 
el momento de hacerlo. AIK habi'a una caja. Hay que moverla 
hasta que la depositemos en el montacargas. Pulsamos el in- 
terruptor para bajar. Ahora, empujamos la caja por 
el estrecho pasillo de la derecha hasta que la 
coloquemos junto a otras dos que ya hay 
alii. Las utilizamos para subir al balcon 
que sobresale y accederemos al gene- 
rador de poder gracias a la Have de la 
Sala de Potencia. Una vez mas no en- 
frentaremos con un viejo conocido. 
Regresamos a la interseccion de las 
zonas roja y azul y conseguimos la Ha- 
ve maestra. Despues de una secuencia 
de video, y ya en compama de Sherry, re- 
gresamos al ascensor principal y en el panel 
central utilizamos la Have maestra. Cuando sal- 
gamos, entraremos en el tren e iremos al vagon del fon- 
do para conseguir la Have de la plataforma y grabar la partida. 
Este sera el ultimo punto en el que proceder a salvar nuestros 
datos, asi que es bastante aconsejable que guardemos conve- 
nientemente todo lo que llevemos. Ademas, debemos saber 
que en breve necesitaremos coger dos objetos, por lo que es 
imprescindible que dejemos dos huecos en el inventario. 
Ahora, salimos del tren por donde entramos, avanzamos por 
las verjas metalicas dobles. En este momento se activa la 
cuenta atras del proceso de autodestruccion y tenemos 5 mi- 
nutos para hacer todo lo que queda. Subimos las escaleras y 
cogemos los dos interruptores que vemos en el panel del fon- 
do. Giramos y salimos por la puerta del fondo. En una zona 
identica a la anterior, utilizamos los interruptores y nos pre- 
paramos a luchar contra el jefe de todos los malos. Su fuerza y 
su rapidez nos costaran mas de un quebradero de cabeza. 

La mejor estrategia es esquivarle siempre, utilizando hierbas 
curativas, y llegado un momento (como un minuto y medio 
despues de que empiece el combate) un desconocido se acer- 
cara y nos lanzara un lanzamisiles. Basta con cogerlo y alcan- 
zar una sola vez al malo para que todo se acabe. 

Pero antes, regresamos por la puerta, volvemos a subir las es- 
caleras, eliminamos a los zombies malos y activamos el inte- 
rruptor que abre las puertas de la estacion y que esta al final 
del anden. Ahora, subimos al tren y vamos a la locomotora 
principal para empujar la palanca que arranca la maquinaria. 
Todavia nos queda una pequeha sorpresa.Otro bicho mas. 
Basta con disparar como locos desde el punto en que estamos 
y ya esta. Disfrutad de la secuencia final. 

S.T.L. 
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Veras como eonectas. 




Ahora veras el primer canal de television donde podras comprar y vender 
software, televisores, equipos de musiea, ordenadores, periferieos... 
eomodamente desde tu casa. 

En Canal Punto de Venta, las mejores ofertas en el mundo de la informatica. 





Quien da mas Antigiiedadcs Subastas La veras 

en el canal 66 



Llamanos 902 33 33 13 

Veras todo lo que vendes, veras todo lo que eompras. 
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Ni siquiera el descanso del sueno 



S olo?, nunca; si el gran niago Gorion estaba 
muerto, no ocurre lo mismo con Ferhergon, y 
aqui estoy para ofrecer a todos los huerfanos 
abandonados aquellos consejos que mi sabi- 
duria considere oportuna,a fin de guiarlos por 
los traicioneros senderos que ante ellos abren los Reinos 
Olvidados, y, en concreto, la Costa del Sable. 

Hasta aquel dia la vida habia transcurrido pacifica y feliz- 
mente, ajena a todo el acontecer de mas alia de Candelero, 
cuyos rnuros parecian contener todo el conocimiento digno 
de poseerse. No en vano, tras ellos se guarda una de las co- 
lecciones de volunienes mas importante de los Reinos Ol- 
vidados, y a cuya custodia y estudio se dedican la mayoria 
de los habitantes de la fortaleza de la Vela. Lo cierto es que 
tambien estaban esas extranas pesadillas que le asalta- 
ban, pero todo el mundo las tiene de vez en cuando. 

Sin embargo, ese dia Gorion le habia informado de que por 
la noche, ocultos en las tinieblas, habrian de abandonar la 
fortaleza, ellos dos solos. A la excitacion de la aventura que 
se aproximaba, se unia un ligero temor: {por que de noche, 
de que se ocultaban, que peligro acechaba a Gorion? 

Desde el momento en que salieron por la puerta, despi- 
diendose de Hull, su guardian, todo habia ido mal. Las 
sombras se movian entre los arboles, el susurro de bestias 
y plantas. . . y, de repente, un grupo de extranos y pode- 
rosos seres. Les habian atacado, sin aparente razon. El fra- 
gor del combate, la huida, los gritos de Gorion ordenan- 
dole que huyera, y luego los alaridos de dolor, mientras 
uno tras otro los asaltantes caian bajo la poderosa magia 
de su maestro: todo se mezdaba en sus recuerdos. Solo el 
ultimo estertor de Gorion permanecia separado y nitido 
dentro del caos: eso era seguro, estaba muerto. El peligro 
que tanto temia era cierto: {que habria hecho Gorion para 
merecer la atencion de tales enemigos? 



estaaveces permitido,y en 
bastantes ocasiones pesadillas 
inexplicables invadiran la mente 



de nuestro heroe 



Pero antes, unas notas sobre la creacion del personaje. Lo 
primero a considerar es que en «Baldur's Gate» hay un ma- 
ximo de experiencia que se puede obtener por heroe. Esto 
quiere decir que si coges uno con multidase, y consideran- 
do que la experiencia se reparte entre ambas dases, podras 
alcanzar algo mas de la mitad de nivel en cada dase que si 
tuvieras solo una. Esto a priori no es bueno ni malo, pero si 
conviene conocerlo para no llevarse sorpresas. 

Otro aspecto a tener en cuenta es la dificultad de subir 
de nivel: como mucho conseguiras siete u ocho en toda 
la aventura. Esto indica que, dado que solo se suben los 
puntos de vida al incrementar el nivel, conviene partir 
con muchos, si no queremos estar muriendo cada poco 
rato. Yendo mas alia, y considerando los escasos que 
aportan los magos, mejor no indinarse por esta profe- 
sion; mas aiin, es recomendable coger alguno que tenga 
desde el principio algun tipo de poder de curacion, sea 
Paladin oSacerdote. 

Hay que tener en cuenta que durante la aventura seran 
muchos los candidatos a unirse al grupo, y podremos com- 
plementar adecuadamente a nuestro personaje con po- 
derosos magos, guerreros y ladrones. Otro aspecto de in- 
teres es el alineamiento del personaje, que condicionara 
parcialmente el desarrollo del juego. En particular, los po- 
deresquevaya obteniendo... 

Ya en la aventura, conviene explorar exhaustivamente 
Candelero antes de salir de ella con Gorion. Trata de lie- 
var a cabo todas las pequenas tareas que se te enconiien- 
den, pues supondran experiencia para ti en exdusiva 
(cuando vas en grupo, la experiencia adquirida se distri- 
buye a partes iguales entre sus componentes, por lo que 
cuesta mas incrementarlal.Ten cuidado, pues en un par 
de casas encontraras unos tipos tratando de eliminarte, 
las razones de lo cual se te ocultan. 



Y antes de irte con Gorion, es muy recomendable que te 
hagas con un arco y flechas. El combate cuerpo a cuerpo 
habras de evitarlo en tus primeras andanzas. Ah, y no seas 
muy desagradable con la pequena Imoen. 

Cuando estes listo, vete a buscas a Gorion, quien espera 
pacientemente en la entrada de la biblioteca. Adios Can- 
delero, hasta siempre. 



CONSEJOS DE ESTRATEGIA GENERAL 
Ya en el exterior, no estara de mas que conozcas una serie 
de practicas recomendaciones para sobrevivir en un en- 
torno tan hostil como resultan los Reinos Olvidados para 
un huerfano tambien olvidado y abandonado. 

Durante tus exploraciones encontraras muchos persona- 
jes dispuestos a unirse al grupo. La primera vez que le en 
cuentres, si se une. la experiencia que tendra dependera 



PRIMEROS PASOS: EN LA SEGURIDAD DE CANDELERO 
Gorion aviso de la inminencia de la partida, pero dejo a 
nuestro heroe que se pertrechara y explorara Candelero 
a gusto antes de salir, cosa que nos sera muy provechosa 
para familiarizarnos con los distintos controles del juego. 
Al respecto, es muy util seguir las lecciones que nos im- 
partiran una serie de monjes repartidos por los alrede- 
doresde la biblioteca. 
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Baldur'sGate esuna ciuda 
populosa, pero que guards^ 
muchos invisibles secretos- 
y rencillas internas;solo 
la orden del Puno Uameante 
puede contener los confllc 
derivados 
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de la que tengan 
los demas integrates 
delgrupo. Osea, cuanto 
mas nivel tengas cuando se 
te una, con mas nivel partira 
el. Asi pues, no necesariamen- 
te conviene que se te unan la 
primera vez que los encuen- 
tres. Por otro lado, viajar en 
solitario tiene pocas probabi- 
lidades de exito. Por tanto, 
trata de manejar astutamen- 
te los tipos que encuentres en 
elcamino. 

Tambien sobre los companeros, 
suele ser mala idea que convivan 
en el mismo grupo seres de aline- 
amientos opuestos: la cosa pue- 
de terminar en rencillas internas que 
afloran en el momento mas inoportuno, 
como en un combate contra una veintena de enemigos. 
No obstante, los de alineamiento contrario al tuyo los 
puedes usar transitoriamente hasta encontrar uno que te 
venga mejor, pero sin tendencia a mantenerlos. Final- 
mente, has de saber que muchos companeros vienen por 
parejas, y necesitaras dos huecos para que se te unan, 
aunque solo te interese la compania de uno de ellos; si 
echas a uno, se ira tambien el otro. 

Vamos con otro tema. «Baldur's Gate» esta estructurado en 
unos cincuenta territories exteriores, listos para nuestra ex- 
ploration. Dentro de cada 
uno de estos territories 

# hay enemigos fijos y 
enemigos aleatorios. 
i Los primeros suelen ser caza-re- 
compensas o relacionados con la 
historia, y tienen mas dificultad 
que los aleatorios. Normal- 
mente, exigiran una 
estrategia defini- 
daparaderro- 




v v^ daparaderro- 







s las comarcas sobre las que Baldur's Gate rige con justicia y 



tarlos. Los 

aleatorios varian cada 
vezquevuelvesalazonao 
recargas la partida, reapare- 
ciendo. La primera vez que entran suelen ser un numero 
pequeho y de enemigos faciles, pero las siguientes la cosa 
se complica: aparecen muchos mas y mas dificiles. Esto es 
una verdadera pesadez, como podreis comprobar. 

Ante esto, una posible estrategia es la siguiente. Al entrar 
a una zona, comienza a explorar con el ladron del grupo, 
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ocultandolo entre las sombras. Con el, trata de recorrer 
todo el territorio, identificando la localization y numero 
de los enemigos, y su cualidad de fijos o aleatorios (con 
aquellos se suele poder hablar). Si consigues explorar asi 
toda la zona, vuelve con el grupo, y trata de salir por todos 
los flancos de la misma, sin llegar a salir de verdad, de for- 
ma que las areas colindantes aparezean en el mapa. De 
esta forma, si mas tarde quieres ir a alguna de ellas, ya no 
tendras que pasar por el area explorada y te ahorraras en- 
cuentros con los enemigos aleatorios. 

Respecto al tratamiento de los enemigos, a la vista de los 
descubrimientos de tu ladron, podras decidir a cuales 
atacar y cuales esquivar. Ademas, sabiendo donde estan 
puedes avanzar con el grupo e ir"provocandolos" uno a 
uno: abrir la zona hasta que aparezea uno de los enemi- 
gos y acabar con el antes de seguir abriendo zona (para 
ello deberas usar armas de distancia o hechizos, ya que si 
tus heroes se acercan al malo, se abrira zona y saldran 
masmalos). 

Finalmente, hay que decir que esta estrategia tan sencilla 
en teoria, en la practica tiene el problema de que el la- 
dron no siempre tiene exito al ocultarse en las sombras, y 
si alguien le ve es muy probable que termine muerto. 
Ademas, cuando esta en el angulo de vision de un malo, ya 
no se puede ocultar, y en su huida posiblemente sea visto 
por mas bichos. Por cierto, de entre todos los enemigos, 
os recomiendo especialmente que eviteis los lobos: son 
muy dificiles de matar y ademas dan poca experiencia. 

En cuanto al combate, solo una observation respecto a los 
magos hostiles, que son tal vez los enemigos mas peligro- 
sos. Por ejemplo, un hechizo Lightning Bolt que nos pro- 
pinen, puede llevarse por delante a tres de la cuadrilla fa- 
cilmente. Sobre ellos, lo que hay que saber es que tienen 
un numero de hechizos limitado, siete como mucho, una 
vez gastados los cuales se quedan bastante indefensos. 
Tras estos consejos para facilitar el desarrollo del juego, 
vamos ya a la intrincada historia del huerfano protago- 
nista. Gorion acaba de morir y esta solo y deprimido, 
cuando... 




La crisis de las minas no impide que los habitantes de Nashkel disfruten 
de su fiesta. 
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Las minas de Nashkel: <que nos aguarda en su interior? jQuien quiere 
saberlo? 



La fortaleza de los gnolls es uno de los paisajes mas pintorescos: lastima 
sushabitantes. 



Los mineros estan asustados por unos diablos, encantador lugar para 



La carretera hate extranos compaheros de fatigas y no siempre apropiados. 



Los druidas y otros habitantes de 
Cloakwood contemplan 
impotentes^l deterioro de su 
entorno natural, debido a la 
puesta en explotacion de unas 
minas abandonadas 



PRIMER CAPITULO: EN BUSCA DE AMIGOS 
Una voz cantarina le saluda desde la maleza. Imoen, la ni- 
ha de Candelero, les ha seguido y ahora se une a nuestro 
heroe en sus aventuras. Es un ladron y tiene arco, por lo 
que no conviene prescindir de sus servicios. 

Ya en compania, hay que recordar los ultimos consejos de 
Gorion: si le ocurria algo, habia que ir a la posada del Bra- 
zo Amigo, donde dos amigos de confianza, Khalid y Jahei- 
ra,estarianesperando. 

El camino hacia dicha posada lleva en direccion noreste,y 
estara jalonado por algunos encuentros inesperados, y 
tambien, en algun caso, indeseados. Estos estaran prota- 
gonizados por gibberlings, bandidos y, quiza, algun que 
otro kobold. Los rumores que nos cuenten personajes mas 
pacificos nos hablaran de temas como la crisis de hierro 
de las minas de Nashkel o de la proliferation de bandidos 
en los caminos, sucesos ambos que poco preocupan a 
quien acaba de perder a su mentor y unica familia. 

Para este primer tramo de viaje, y dada la bisonez, quiza 
convenga acompanarse por gente de dudosa reputacion 
que en otras condiciones jamas aceptariamos a nuestro 
lado. En fin, siguiendo el camino en la direccion dada, se 
llega a la posada, un remanso de paz dentro de los hosti- 
les caminos. Por desgracia, alii espera un enemigo, que 
sin ninguna dase de reparos por el lugar en que esta, pro 
cedera a atacar. Es el primero de una larga de cazarre- 
compensas y otros mercenarios que encontraremos en 
nuestro deambular. Y que te hace comenzar a sospechar 



i Quien sera el misterioso tipo de la capa roja? 



El camino hacia Nashkel es largo y no libre de enemigos 



SEGUNDO CAPITULO: LOS DIABLOS 
DE LAS MINAS V 

Nashkel esta practicamente desierto, pues todos \ 
sus habitantes se encuentran en un festival cerca- \\ 
no, de lo que puntualmente informan los guardia- 
nes de Amn que vigilan la zona. Por cierto que si se 
desea visitar la feria cercana, aparte de tiendas con \\ 
juegos de azar y otros mercaderes, se puede rescatar a V 
Branwen, derigo, petrificada. Estara encantada de unir- * 
se al grupo y, dados sus poderes curativos, no es desdena- 
blesuaportacion. 

Uno de los ciudadanos que permanece en la zona es el al- 
calde, Berron Ghaskill, quien ruega que se investiguen las 
minas de hierro. Dichas minas son la principal fuente de 
riqueza de la comarca, pero han visto su production adul- 
terada de una forma extraha: el hierro extraido parece 
haber perdido sus propiedades, y resulta demasiado fragil 
como para ser util. En estas condiciones, las minas se ven 
abocadas al cierre, lo que constituiria un rudo golpe para 
los habitantes de la zona. 

Las minas se encuentran al sudeste del poblado, y su en- 
trada esta custodiada por dos guardias de Amn, que 



sobre la naturaleza del riesgo que hizo huir a Gorion 
aquellanoche. 

En el interior caldeado de la posada esperan Khalid y Ja- 
heira, guerrero algo tartaja y druida, respectivamente, ex- 
celentes compaheros de viaje. Pero que poco pueden ayu- 
dar en el misterio que rodea los ultimos sucesos. De 
hecho, su propuesta de ir a investigar las minas Nashkel 
poco parece tener que ver con nuestro protagonista, ni 
con Gerion. Y hacia el sur se han de encaminar los aventu- 
reros, en un largo camino que les lievara a traves de la po- 
pulosa ciudad de Beregost, un cambio radical respecto a 
la pazdeCandelero. 

Tras unos acantilados y un bosque en el que no conviene 
separarse de la ruta principal, en la que pese a todo nos 
atacara un contingente de hobgoblins, la llegada a Nash- 
kel supondra el final del primer capitulo. 
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f ra n - 
quearan la 
entrada tras 
conseguirelpermiso 
del capataz, Emerson. Es- 
te estara encantado de dar- 
lo una vez conozca el proposi- 
- to investigador del grupo. 

En los primeros niveles, los mineros 
parecen seguir su trabajo normal- 
mente, con la custodia de numerosos 
guardias. No obstante, hay rumores insis- 
tentes sobre la presencia de diablos en los ni- 
veles inferiores, y que induso se aventuran a los su- 
periores en ocasiones. Sin embargo, una investi- 
gation mas concienzuda y una charla con Kylee, lie- 
vara a la conclusion, tranquilizadora, de que lo 
que hay son kobolds, no demonios. 
Efectivamente,en los niveles inferiores estos se- 
res pululan a su antojo, y no cabe duda de su re- 
lation con el mal que aqueja al mineral. De que 
forma, aun no se sabe. En el tercer nivel, se ha de 




atravesar un abismo cruzando un puente plagado de 
trampas traicioneras, que el ladron del grupo podra iden- 
tificar y facilmente desarmar.Tambien aguardan un par 
de aranas gigantes y la peligrosa elite de los kobolds, sus 
comandos armados de flechas magicas. 

Por fin, en el cuarto nivel, la solution al misterio: un tal 
Mulahey es el lider de los kobolds. La invasion de su gua- 
rida exigira un multitudinario combate, al menos, por 
parte del enemigo, en el que tal vez pueda echar una ma- 
no Xan, mago prisionero de Mulahey, si es rescatado antes 
dequecomience. 

La muerte de Mulahey pone fin al segundo capitulo. En 
su guarida se encuentran frascos de una curiosa sustan- 
cia, que posiblemente era la causa de la alteration de las 
propiedades del mineral de la mina.Tambien se hallan 



La trama se va desarrollando 
de forma imprevista: 
los intereses economicos 
se convierten en politicos, 
pero nada paaij^tener 
relation con 1 el protagonista 
del juego. "salvo fos asesinos 




El campamento de mercendtios queda plagado de cadaveres a nuestro paso. 



unas cartas de las que aparentemente se deduce una re- 
lation entre Mulahey y los bandidos de los caminos. Pero, 
ique relation puedeser? 

TERCER CAPfTULO: LOS BANDIDOS Y EL HIERRO 
Tal relation parece materializarse por medio de un tal 
Tranzig, que es el contacto de Mulahey. Aparentemente, 
Tranzig esta pasando unos dias en la posada Feldepast de 
Beregost. Procede encaminarse hacia alii, pero antes sera 
de cortesia una visita al alcalde de Nashkel para contarle 
el exito obtenido y recibir la oportuna recompensa. 

Ni siquiera esta action estara libre de peligro: Nimbul, un ase- 
sino a sueldo,ataca en la proximidad de la posada. Al conse- 
guir derrotarle, una carta en su posesion incrimina a un tal 
Tazok en la trama para acabar con la vida del protagonista. 




La guardia personal de Tazok yace a nuestros pies. 
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En la posada Feldpast, nadie espera nuestra visita. 



Tambien en Nashkel tendremos la oportunidad de cono- 
cer a un curioso personaje. Se trata de Minsc y su insepa- 
rable hamster, quien solicitara la ayuda del grupo para 
rescatar a su querida Dynaheir de la fortaleza de los 
Gnolls. Si bien esta no es una mision imprescindible en 
para acabar la aventura, si es muy recomendable reali- 
zarla, por una motivation turistica: los excelentes paisajes 
que tal fortaleza, labrada en la montana, deparara. 

Ya de vuelta a Beregost, hay que sorprender a Tranzig, el 
contacto de Mulahey, en su habitation de la posada Fel- 
depast. El combate con el mago, pese a sus artimanas, 
no deberia presentar problemas si colocar a los heroes 



La perdida prematura de Gorion 
impulsara al huerfano a la 
busqueda de nuevos companeros 
en su viaje hacia el misterio; pero 
no todos son buena compama 




estrategicamente en la habitation antes de comenzar 
una amigable charla. Con sus ultimos estertores, revelara 
sus secretos. Primero, que actua de intermediario entre 
Tazok y Mulahey; segundo, que Tazok es el jefe de los ban- 
didos; tercero, que el refugio de los bandidos esta en el 
Bosque de los Dientes Afilados, y cuarto, que su proximo 
ataque esta previsto hacia Peldvale o Larswood. 

El citado bosque se ubica al nordeste de la posada Del 
Brazo Amigo, habiendo que atravesar para alcanzarlo una 
granja en la que se utilizan Ankhegs para oxigenar el te- 
rreno de cultivo. Cuidado con estos crustaceos subterra- 
neos y gigantes, que pueden dar mas de un susto. 

El campamento de los bandidos, asaltado por sorpresa, 
no presentara dificultades para el grupo, si acomete al 
enemigo de uno en uno. Pronto se descubrira que hay 
dos grupos de mercenarios, uno de ellos los perfidos Ta- 
lones Negros. Ojo con su jefe, el poderoso Taugosz Kossan, 
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Un encuentro con Taslois en pleno Cloakwood. 







Un templo de influencia arabe en las proximidades de Beregost. 



insuperable en el cuerpo a cuerpo. Por lo demas, en la 
banda encontraras todo tipo de especies: gnolls, flints, 
humanosy hobgoblins. 

En la tienda de Tazok libraras un duro combate con su 
guardia personal, tras el cual podras rescatar a un ladron, 
Tar Sai. En agradecimiento, te comunicara inesperadas 
noticias: el Trono de Hierro podri'a estar detras de los ban- 
didos y, por tanto, de lo ocurrido en las minas de Nashkel. 
Pero, jque es el Trono de Hierro? £Y que tiene que ver todo 
esto con nuestro heroe, por que Tazok queri'a 
matarlo?. La respuesta parece aguardar 
en el Bosque de las Capas, a donde 
nos dirige Tar Sai, antes de dar por 
conduido el tercer capitulo. 

CUARTO CAPITULO: EL TRONO 
DE HIERRO 

El Bosque de las Capas esun 
bosque bastante extenso, 
cuya exploration llevara un 
tiempo considerable, hasta 
encontrar aquello que oculta 
La entrada al bosque puede su- 
poner un encuentro con los drui- 
das de Seniyad, orden a la que per- 
tenece Jaheira. Eso, si no hacemos caso 
de la confusion que un noble cazador de Bal- 
dur's Gate, Aldeth Shasenthar intenta crear. Estos 
druidas te dirigiran con mas precision hacia el Trono de 
Hierro y te advertiran de la presencia en el bosque de 
Druidas Oscuros. 

La siguiente section del bosque esta habitada por arahas 
de todo tipo de pelaje, induyendo al extraho ser Centeol, 
en el centro de su propia red. La busqueda del Trono de 
Hierro proseguira saliendo por el lado norte. 

En este area habitan numerosos Druidas Oscuras, que ataca- 
ran si reconocen a su ancestral enemiga, Jaheira. No obstan- 
te, tambien se podran recoger mas quejas sobre los extra- 
hos trabajo que esta realizando el Trono de Hierro en la zona. 




El puente de Firewyne invita a pensar sobre la temporalidad Humana. 



Al parecer, han vuelto a poner en explotacion la antigua mi- 
na de los enanos, situada mas al este del lugar actual. 

En esa direction, el camino nos lleva hacia las minas, en 
efecto, pasando antes por una zona en que podremos en- 
contrar algunos peligrosos Wyverns en el interior de una 
cueva. Alii tambien tendremos una pequeha sorpresa, 
digna de las mejores aventuras de espada y brujeria. 

El acceso a las minas es a traves de sendos puentes fuerte- 
mente guardados por luchadores de elite de los Talones 
Negros. En la primera isla aguarda un grupo 
de mercenarios dirigidos por Drasus, con 
el encargo de acabar con nuestro 
heroe, ordenes de un tal Reiltar. 
Cada vez parece haber mas 
gente interesada en la muer- 
te del muchacho.Y curiosa- 
mente aqui, en la sede del 
Trono de Hierro. 

En la mina encuentras mu- 
chos trabajadores forzados, 
que no dudan en transmits 
su profundo descontento. 
Pronto se descubre que alii 
corta el bacalao un tal Daveorn, 
que habita en el cuarto nivel. Urge 
rescatar a los esdavos e inundar la mi- 
na para que no pueda ser explotada para 
los fines que persigue el Trono de Hierro. En esto, 
echaran una mano algunos mineros. 

En el segundo nivel, se puede rescatar de su prision a Yes- 
lick, lider de los enanos, que se unira al grupo si es acep- 
tado. Es un derigo/guerrero, bastante interesante como 
colaborador. El tercer nivel presenta numerosos peligros y 
oportunidades de combate, induyendo un agradable co- 
mite de bienvenida. Desde la sala de la esquina sudoeste 
se puede acceder al nivel mas profundo y residencia per- 
sonal de Daveorn. El pasillo de entrada ofrece unas cuan- 
tas oportunidades de hacer saltar trampas, por lo que 
conviene ser cuidadoso al entrar. 




Los Ankheg son una curiosa especie animal, dariina para el hombre. 



Tras su muerte, unas cartas revelaran que Reiltar es el je- 
fe de Daveorn, y el capitulo cuarto habra llegado a su fin. 

QUINTO CAPITULO: BIENVENIDOS A BALDUR'S GATE 
Stephen, el aprendiz de Daveorn, revelara lo poco, pero 
jugoso, que saoe. El Trono de Hierro es una poderosa or- 
ganization empresarial de una republica adyacente a Bal- 
dur's Gate. Su unica mision, ganar dinero. Para ello, estaba 
adulterando el hierro de Nashkel y, coordinadamente, ha- 
cia que los bandidos asaltaran los caminos con la finali- 
dad de robar el hierro. La idea era que, explotando el mi- 
neral de las minas de los enanos, consiguieran el 
monopolio en el preciado metal. En la actualidad, son tres 
los jefes regionales de la organization, aunque habia un 
cuarto personaje que a veces trataba con Daveorn. 

Todo esto estaba muy bien, pero poco ayudaba al protago- 
nista de la historia: ^que tiene que ver todo esto con el? jpor 
que habria de querer el Trono de Hierro su muerte?. La bus- 
queda les llevaria ahora a Baldur's Gate, en una de cuyas to- 
rres esta instalada la sede central del Trono de Hierro. 

El acceso a la capital es solo posible por un largo puente, 
al que a su vez unicamente se llega desde el norte de la 
granja de los Ankhegs. En el mismo, se establecera con- 
tacto con Scar, capitan de la guardia del Puho Llamean- 
te, los policias de Baldur's Gate, quien solicita del grupo 
que investigue lo que ocurre en la Cofradia de los Siete 
Soles, pero de una forma encubierta. 

La ciudad de Baldur's Gate es en si un pequeho mundo que 
tiene mucho que investigar y recorrer, desde su puerto y su 
barrio chino hasta las lujosas mansiones de los nobles y 
magos, sin olvidar la feria instalada en su parte central. Las 
cofradias se ubican en el barrio del sudoeste, cerca de la se- 
de del Puho Llameante. Una rapida incursion en la sede de 
los Siete Soles, revelara desagradables sucesos: sus miem- 
bros han dejado de ser humanos, y son zombies replicantes 
(dopplegangers). Jhasso, preso en el sotano, informara de 
los detalles y de su relation con el Trono de Hierro. 

Antes de ponerte al habia con Eltan, el gran jefe del Puho 
Llameante, Scar pedira ayuda para otra mision, que llevara ► 
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Ei pequeno reino de Gullykin preside sobre unos temibles desfiladeros. <Que se oculta dentro de esta cupula de telas de arana? Nada divertido. 




Los drculos y la naturaleza que tanto gustan a los druidas: Jazeira en su salsa. 
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al grupo a las alcantarillas de la ciudad, en busca de una 
serie de cuerpos desaparecidos.Cuando se tenga la con- 
fianza de Scar, Eltan revelara sus sospechas sobre la apa- 
rentemente honorable sociedad Trono de Hierro y pedira 
al grupo que investigue su sede. 

Mas information sobre la organization de este grupo pue- 
de proporcionar un tal Husam, de la cofradia de los Ladro- 
nes, que trabajaba para ellos. El gran jefe es Reiltar, en- 
viado desde Sembia; los otros lideres regionales son 
Brunos y Thaldorn. Finalmente, hay que contar con Sare- 
vok, hijo de Reiltar, y con creciente poder dentro de la em- 
presa. Ademas, Husam informara de que Reiltar y Brunos 
estan en el momento presente en Candelero. 

La investigacion en la sede del Trono de Hierro terminara 
con un terrible enfrentamiento en su quinta planta, don- 
de espera la guardia personal de Thaldorn, formada por 
poderosos magos y luchadores. Thaldorn en si es poca co- 
sa, y se derrumbara ante la menor amenaza, solo para de- 
jar daro que es un hombre de paja, que el verdadero po- 
der lo tiene Reiltar, que es quien tiene las pruebas de la 
trama del Trono de Hierro. 

Informado de lo sucedido, Eltan no dudara en enviar al 
grupo de vuelta a Candelero para interrogar a Reiltar, su- 
ministrandole para ello uno de los volumenes cuya entre- 
ga permite la entrada en la fortaleza. El retorno al hogar 
supone el final del quinto capitulo. Y el destino de nuestro 
protagonistasiguenuboso. 

SEXTO CAPITULO: RETORNO AL HOGAR 
Candelero mantiene la paz de los viejos tiempos. Y, sin 
embargo, da escalofrios pensar que en su interior se en- 
cuentran Reiltar y Brunos, que han tramado impunemen- 
te contra la region y han acabado con muchas vidas, tra- 
tando induso de hacerlo con la de nuestro heroe. 

Sin embargo, las apariencias enganan. La mayoria de los 
antiguos conocidos estan preocupados por la presencia de 
los jefes del Trono de Hierro en esas salas, asi como de la 
llegada de un misterioso estudiante, Koveras, a quien 
pronto encuentras. Resulta que conocio al padre de nues- 
tro heroe, y en su nombre le hace entrega de un anillo. Po- 
ca enjundia para tanto misterio. 

Y he aqui que los acontecimientos se suceden vertigino- 
samente desde ese momento, pues el grupo es acusado 
del asesinato de Reiltar y Brunos, y encerrado en la carcel 
de Candelero, desde donde seran enviados a Baldur's Gate 
para su ejecucion. Solo la confianza de Tethoril en la ino- 
cencia de los heroes les proporcionara una oportunidad. 
Oportunidad que, sin embargo, pasa por las criptas de 
Candelero, donde yace Aliandos, y habitadas por todo tipo 
de fantasmas. Pero, en fin, es la unica posibilidad. Tram- 
pas, zombies y, sobre todo, enganosas visiones del pasado 
acechan ahora al grupo, que por momentos quedara de- 
sorientado entre tanto engano. El enemigo real, aun des- 
conocido, maneja a la perfection los"replicantes" 

Por si fuera poco, en las grutas de salida de la cripta, hay 








Al final, muchos interrogates se 
adaran, pero tambien aparecen 
otros adicionales: la busqueda del 
orden contra el caos no ha hecho 
masquecomenzar... 



un grupo de asesinos listos para acabar con les heroes si 
los espectros no lo hubieran hecho. Y aun quedara por su- 
perar un obstaculo con forma de dos basiliscos antes de 
volverarespirarairepuro. 

Entre tanta confusion no es de extranar que Diarmid, al 
servicio de Sarevok,cometa el error de contar lo realmen- 
te ocurrido: Koveras, que te dio el anillo, no era otro que el 
misterioso Sarevok, quien creo dopplegangers con las for- 
mas del grupo de heroes para matar a Reiltar y Brunos. 
Pero los planes de Sarevok van mas alia: esta intrigando 
para que parezca real la amenaza de guerra con Amn y ha- 
cerse asi con el poder en la region de Baldur's Gate, arre- 
batandoselo a los nobles que lo presiden. 

La frescura del aire libre da fin al sexto capitulo, pero no 
deja descanso: hay que volver a Baldur's Gate para dete- 
ner a Sarevok a toda costa. Y, ademas, tratar de enterarse 
de por que tiene tanta mania a nuestro heroe. 

EL DESENLACE: POR FIN, RESPUESTAS 
Tampoco las cosas han estado tranquilas en la capital du- 
rante la ausencia del grupo. Scar ha sido asesinado; lo mis- 
mo uno de los nobles, Silvershield; ademas, Eltan esta 
postrado por una terrible enfermedad. Y, por supuesto, lo 
temido: Sarevok va a ser nombrado noble en breve, con 
una esplendida ceremonia. 

La sede del Trono de Hierro esta siendo desalojada, y los 
emisarios de Sembia vuelven a su tierra con las noticias 
de la traicion de Sarevok, que ha hundido a la compania 




por sus interests politicos. En la quinta planta queda Cyt- 
handria, su amante desdenada, pero fiel hasta la muerte. 
Y en el cuartel del Puho Llameante, Eltan permanece en su 
lecho, atendido (jo vigilado?) por su nuevo medico, Ras- 
had.Una investigacion mas profunda reveia que el tal Ras- 
had es, de nuevo, un doppleganger y que esta envenenan- 
do al duque. Una vez puesto a salvo en la casa del Maestro 
del Puerto, todas las pistas convergen. Algo esta ocurrien- 
do en la Undercellar, el prostibulo de Baldur's Gate. Hacia 
su secreta entrada habra que encaminar los pasos. 

Son muchas las formas de acceder a este antro de perver- 
sion: desde las alcantarillas, desde la taberna La Sirena Ti- 
mida o desde un templo cercano. Y en su interior, una pa- 
reja de asesinos de elite, del grupo de la Mascara Negra, 
estan disfrutando de la velada. Son Slythe y Kristin, y dis- 
frutan con su trabajo. Daran mucho de este al grupo antes 
de ser derrotados, por cierto. Pero el registro de sus cada- 
veres sera productivo, ya que contiene una invitation pa- 
ra la celebration en honor de Sarevok, en el palacio ducal. 
Asimismo, una misiva revelara los oscuros designios del 
citado, y los planes para acabar, tras dicha fiesta, con los 
dos duques supervivientes. 

Al irrumpir en palacio, la fiesta esta en su apogeo, con los 
asistentes jaleando el discurso de Sarevok. La presencia 
de su enemigo, muestra la verdadera naturaleza de estos 
animadores: dopplegangers, una vez mas. El combate que 
sigue sera cruento y a muchas bandas: los miembros del 
Puho Llameante presentes se uniran a la dura batalla, en 
la que”el cometido del grupo ha de ser preservar a toda 
costa la vida de uno de los duques, Beit. 

La traicion de Sarevok es ya evidente, y Belt queda con- 
vencido, aun mas al enseharle la documentation prove- 
niente del cuerpo de Slythe. Sarevok, no obstante, per- 
manecio ajeno al combate, esfumandose al anticipar su 
derrota. Su destino, la misteriosa ciudad subterranea de 
Baldur's Gate. Otra leyenda hecha realidad. 

Para llegar a esa ciudad subterranea se ha de atravesar el 
Laberinto de los Ladrones, cuya entrada esta en la sede 
de la cofradia homonima, a la que Belt trasladara al grupo 
con un hechizo. El laberinto, como no puede ser menos, 
esta plagado de trampas y algun enemigo no muy dificil. 
A su salida, Winski Perorata, el que fue mentor de Sare- 
vok, yace herido de muerte por su propia creation. Sus ul- 
timas palabras son para una advertencia: Sarevok aguar- 
da, con sus ultimos fieles, en el altar de la ciudad 
subterranea. 

Aun habra que superar, por un lado, (a amenaza fisica de 
unos mercenaries enviados desde Sembia para acabar con 
Sarevok, y, por otro lado, los temores de Tamoko sobre el 
destino de su amado Sarevok. Pero, al fin, el grupo entra- 
ra en el templo de la ciudad subterranea de Baldur's Gate, 
y nuestro heroe se encontrara cara a cara con su nemesis: 
Sarevok, rodeado por sus ultimos secuaces: Tazoq, Angelo 
y Semaj. Y las ultimas preguntas recibiran respuestas. . . 

Ferhergon 
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ATLANTIS 



<Que tengo que hacer en la pantalla del bar? 

Anonimo. E-mail. 
Entra en la taberna, habla con Lascoyt. De re- 
pente aparece en escena Meljanz, habla con 
el. Inmediatamente despues sube por las es- 
caleras, corta la cuerda que sujeta la lampa- 
ra. Una vez la tengas cogida lanzala sobre 
Meljanz. De esta manera podras salir por la 
puerta. Oiras la voz de Agatha invitandote a 
seguirla, glra a la derecha, debes recorrer el 
camlno que has seguido hasta llegar a la ta- 
berna. Entra en el jardin de la izquierda haz- 
te con la escalera del rincon.Coloca la escale- 
ra encima del banco de piedra; de esta 
manera podras trepar el muro. Coge de nue- 
vo la escalera y colbcala entre el muro y la 
ventana a modo de puente. Entra de nuevo 
al palacio.Ve directamente al pasadizo. 

BROKEN SWORD 

iQue hago en las catacumbas de la iglesia? 

Anonimo. E-mail. 
Sube al bote y dirigelo hacia la ruta que te 
Neva al lado derecho. Baja la cadena enton- 
ces y podras coger el gancho y atarlo a la 
rueda dentada. Sube al bote de nuevo y ac- 
tiva la manivela para entrar en la siguiente 
estancia. Ahora eres muy libre de mlrar a 
trav^s del agujero para ver la reunion de los 
templarios... 

^Como se abre la alcantarilla? 

Laura Lopez. Madrid. 



En el cafe y habla con la fotografa que esta 
cubriendo el reportaje, Nico. Asi descubriras 
que Nico estaba citada con la victima, un tal 
Plantard, y que aparentemente sabe mas de 
lo que dice.Sigue interrogandola sobre Plan- 
tard y el payaso hasta que te de su numero 
de telefono. No le ocultes nada. Sube de nue- 
vo hacia el norte y entregale el periodico al 
obrero, asi conseguiras que se marche. Eres 
libre de apropiarte de la herramienta que es- 
ta dentro del tendido, y que te sirve para 
abrir una tapa de alcantarilla que esta en un 
callejon que parte de la terraza siniestrada. 

iQue hay que hacer en el monasterio? 

Anonimo. E-mail. 
Desafiando las balas, ve hacia las puertas ce- 
rradas y las abre ; en la camara de torturas 
encontraras al mejicano soholiento.Tras ac- 
cionar el timdn, quitale la bola con cadena 
que le ata, y le d^jalo tirado a su suerte. En 
otra camara veras un armario con cajones; 
abre todos y asciende por ellos. Conecta la 
manguera al grifo del barril y sal por la ven- 
tana. Una vez fuera, usa la manguera en la 
otra ventana, echa un vistazo por ella y echa 
una cerilla a los libros. Ahora vuelve a tu po- 
sition initial, y usa la cuerda en el canon pa- 
ra trepar a la muralla.Tras apuntar el canon 
al monasterio, usa la bola en el canon, dis- 
parando a la torre del monasterio, dejando 
al aire una puerta. Encarando la parte pos- 
terior del canon al monasterio, vuelve a usar 
la cuerda en el canon para descender y en- 
trar en la otra puerta, la de la biblioteca. Re- 
coge el libro verde, y examinalo; encontra- 
ras la Have del oraculo. Sube las escaleras. 
Usa la Have en la puerta. Mueve la manta y 
examina el fresco, luego mueve el sol y ve a 
la parte izquierda de la gruta, marchando 
por el pasadizo ahora practicable... 

DUDAS VARIAS 



En el apartado de estrategia, ^cual me reco- 
mendais?: «SimCity 3000», «Commandos», 



«Caesar lll», «Age of Empires», «Command & 
Conquer», ((Constructor, «The Settlers lll»,«Po- 
polus: El Principio». Y en el apartado de arcade: 
«Quake ll»,«Half-Life»,«Unreal»,«Jedi Knight». 

Marc Font. Barcelona. 
Son muy diferentes, pero si hemos de de- 
cantarnos por uno «Age of empires». En 
cuanto a los juegos arcade posiblemente el 
mejor sea el Half-Life, pero todos los que co- 
mentas son dignos de ser adquiridos porque 
todos demuestran una calidad extraordina- 
ry y muchas horas de diversion. 

iQue juego es el mejor y mas divertido «Roller- 
CoasterTycoon» o «Theme Park»? 

Kalle Van Gestel. E-mail. 
Es mejor «Rollercoaster Tycoon», ya que ade- 
mas tiene una gran jugabilidad, multiples 
atracciones, mejores graficos, y te permite 
varias resoluciones. Pero si eres capaz de es- 
perar, pronto saldra «Theme Park World», 
que promete mucho. 

iCuales son segun vuestro criterio los 3 mejo- 
res juegos de arcade, los 3 mejores de estrate- 
gia, los 3 mejores de aventuras, los 3 mejores de 
plataformas,y los 3 mejores de rol? 

Pedro. E-mail. 

Como juegos de arcade algunos de los me- 
jores son: «Quake ll»,«Half-Life» y «Unreal»; 
en el apartado de estrategia, «Age of Empi- 
res)), ((Command & Conquer: Red Alert» y 
«Commandos»; en plataformas, «Abe's 
Exoddus», «Flashback» y «Heart of Dark- 
ness)); y en rol «Baldur's Gate», «Lands of 
Lore ll» y «Might & Magic Vl». En otros gene- 
ros existen juegos muy recomendables; 
«The Curse of Monkey lsland», «Diablo», «X- 
Wing Alliance», «Tomb Raider 2» y ((Civiliza- 
tion lb), aunque e nos puede haber queda- 
doalgunoen eltintero. 

Quisiera que me recomendarais un juego para 
PC de tenis.lntentad decidme el mejor juego de 
tenis que se puede adquirir ahora mismo en el 
mercado. Proporcionadme information basica 
del juego: requisitos minimos, si funciona bien 
tanto en Windows 95 como en Windows 98, si 
hace falta o no aceleradora. Aparte quisiera que 
me comentarais que juegos de tenis disponen 
dejugadores reales. 

P.J.G.C. Huelva. 

Uno de los mejores juegos de Tenis para PC 
actualmente disponible es «Roland Garros 
98»; se trata de un juego que funciona co- 
rrectamente en un Pentium 1 66 MMX con 32 
Mbs y sin aceleradora. Desde luego su cali- 
dad mejora con el uso de aceleradoras 3D, 
funciona de igual forma tanto en Windows 
95 y 98, en todo caso no existen gran nume- 
ro de simuladores de tenis, destacandose 
que aun no se ha realizado el simulador de 
Tenis definitivo. «Roland Garros» posee ju- 
gadores reales, ademas en breve podras en- 
contrar en las tiendas el Actua Tennis. 
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FABLE 



^Como se mata al gigante de hielo? 

Adrian Velasco. Asturias. 
Cuando saiga, lanzale la botella de aceite y 
despues prendele fuego con el palo de sul- 
furo. Ahora entra en el palacio,usa el pahue- 
lo del bandido para limpiar el escudo, y usa 
el escudo limpio para desviar el rayo, coge la 
esmeralda y habla con el aguila; dale la fru- 
tadelossuenos. 

LIGHTHOUSE 



^Que se hace al principio en el submarino? 
iComose mueve? 

Carmen Gonzalez. Asturias. 
Al entrar coge la palanca de tu inventario y 
ponla en el tubo cilindrico que tienes a la 
derecha. Controla la propulsion. Las tres Ha- 
ves de la izquierda, de abajo a arriba, acti- 
van la inmersion,el control de navegacion, 
y el motor principal. En su estado actual, 
todas las Haves estan desactivadas. Si las 
activas todas al tiempo, puedes perder po- 
tencia. Las dos Haves de la derecha contro- 
lan las cerraduras de las puertas, la primera 
corresponde a la puerta del puente y la se- 
gunda a la de la sala de motores. Siempre 
deben estar hacia arriba. Gira la Have de 
abajo, retrocede y observa el control que 
tienes a la izquierda: controla la inmersion. 
La luz parpadea, asi que hay energia. Baja 
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las dos palancas pequenas, gira la primera 
rueda, y el agua empezara a entrar en el 
primer tubo. Cuando el nivel alcance la 
marca azul, gira inmediatamente la segun- 
da rueda. El submarino se sumergira. Ahora 
gira la Have del motor (arriba), y ve a la po- 
pa del submarino. Tendras que abrir una 
puerta por el camino para poder entrar en 
la sala de motores. Empuja la palanca 
grande que tienes a la derecha para poner 
en marcha los motores. 

Ya en la proa y gira la tercera Have (centro). 
Ve al centro del submarino. A la derecha es- 
ta el sistema de navegacion. El tubo de la 
derecha contiene un mapa con las coorde- 
nadas 20.67 grados norte, 118.96 grados 
oeste (corresponden al naufragio). Gira a la 
derecha para acceder al globo de navega- 
cion. Pulsa sobre el y aparecera un monitor. 
Utiliza las bolas para introducir las coorde- 
nadas del punto anterior, y pulsa el boton 
ENTER. Ahora aparecera en el monitor el 
lugar del naufragio. Ya que estas, introduce 
tambien las coordenadas del volcan (22.01 
norte, 1 1 9.1 1 oeste), y pulsa ENTER de nue- 
vo. Ahora debe haber cuatro lugares en el 
mapa (volcan, fortaleza, torre y naufragio). 
Pulsa sobre el indicador del naufragio (aba- 
jo) y ENTER. Vuelve a la proa y empuja la 
palanca de propulsion para navegar hasta 
el naufragio. 




MUNDODISCO 2 

^Como consigo el olor necesario para hacer 
volver a la muerte ya que le doy las botas pero 
lasrechaza? 

Carlos Carbonell Etayo. Alicante . 




Ahora, mete las botas imantadas del ena- 
no en la botella y absorbe con ella el olor 
que desprende uno de los mendigos de Las 
Sombras. 



THE CURSE OF MONKEY 
ISLAND 



iComo se entra en el molino (Megamonkey)? 

Anonimo. E-mail. 
Usa el paraguas que has obtenido en el bar 
sobre las aspas del molino para ascender 
altecho. 

Estoy encerrado en el barco de Le Chuck tras la 
explosion ^comosalgo?. 

Anonimo. E-mail. 
Con el barco patas arriba, o mejor dicho, 
con la quilla al aire y la cubierta bajo el 
agua, tienes que localizar y coger una bol- 
sa de dinero de madera, debajo hay un dia- 
mante muy grande que recogeras y usaras 
a continuation en el vidrio de la portilla 
para cortarlo... No hay diferencias con el 
modo Megamonkey. 

Tengo el mapa, la tripulacion y el braco; ^co- 
mo consigo a Elaine? 

Anonimo. E-mail. 
Si ya tienes el mapa, en el caso normal solo 
dice La X marca el lugar. Para saber que lu- 
gar es, hay que ascender desde la parte de 
atras del teatro a los mandos de los focos, 
pulsar los botones como quieras y luego la 
palanca... la X marca la tumba de Yorick. 
Pero en el Megamonkey: el mapa marca 
unas instrucciones, y hay que seguirlas al 
pie de la letra: nordeste es pulsar el boton 



superior derecho y etc. Dos pasos indica 
dos veces. Una vez averiguado el lugar 
donde esta enterrada Elaine, el artista em- 
pieza a hacer juegos malabares y el haul 
esta abierto. Usa el aceite de polio sobre 
las bolas de canon para que haga el ridicu- 
lo mas espantoso ante su publico. Acabada 
la funcion hay que ir al escenario y usar la 
pala para que desentierres a Elaine y la 
pongasa buen recaudo. 

THE FEEBLE FILES 

En el suplemento especial del n° 50 (epoca 
tercera) dedicado a las soluciones, he obser- 
vado un gazapo que te corta la partida. Cuan- 
do te encarcelan y coges el poster con sus da- 
vos, los echas en la cama y dejas que te 




hipnoticen. Segun la revista, Feeble tiene que 
meterse de nuevo en la cama y esperar a que 
el robot de limpieza abra la celda, pero jFee- 
ble no puede hacerlo si antes no te guardas o 
retiras los davos de la cama! Lo descubri por 
casualidad. Me parece que debe de haber al- 
gun otro gazapo parecido cuando tienes que 
coger el boton de la tele en la sala de recreo, 
porque ahf me he quedado relativamente 
"colgado" o induso "colgado" del todo. Y me 
parece raro que todo lo cuideis tan bien y esto 
en cambio se os haya pasado. 

Alejandro Pacheco Nistal. E-mail. 
Para escapar de la celda, hay que abrir el 
sanitario, poner los davos en la cama, es- 
perar a que te hipnoticen y, al despertar, 
volver a tumbarte en la cama, haciendote 
el dormido y escapar cuando el robot se en- 
tretenga con el sanitario. Esta es la solucion 




correcta, y es lo que pone en la solucion. 
Obviamente, antes de echarte en la cama, 
tras despertar, hay que quitar los davos, 
porque sino Feeble se niega a meterse. Es- 
ta es una action obvia (si no los quitas, 
Feeble te avisa), por eso no se puso en la 
solucion. 

En cuando al boton del televisor, no hay 
ningun gazapo, tal y como dices. Lo que 
pone en la revista es exactamente lo que 
hay que hacer: sintonizar el canal de los re- 
beldes, quitar el boton del monitor y es- 
conderse en el armario. Nosotros lo hemos 
hecho y ha funcionado, si bien es cierto 
que nos costo varios intentos. Seguramen- 
te te confundes en las acciones, ya que no 
hay que "usar" el boton, sino arrancarlo del 
televisor, para que salgan los cables y el ro- 
bot se electrocute. 



URBAN RUNNER 

Estoy en la camara sellada y tengo que meter 
un tarjeta y combinar unos interruptores. El 
problema es que lo he intentado y no se co- 
mo, los comodines tampoco me ayudan nada. 
Me parece que me falta poco para acabar,asi 
que a ver si me podeis echar una mano. 

Ivan Roibas Blanco. E-mail. 

Activa la consola presionando el boton de 
energia(arriba la izquierda), mete la cuar- 
ta tarjeta en la izquierda de la maquina y 
presiona los interruptores 2, 3 y 6. Ahora 
debes introducir los codigos recordando 
los microfilms; MIV, CLI y el doctor escribio 
una X en el suelo, son los numeros 1004, 
151 y 10 en latin los cuales son los codigos 
que debes introducir. 
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Dos pajaros de un tiro 



«Apache Havoc» no es solamente un simulador mas para el 
Apache Longbow, sino que ademas nos "regala" otro helicop- 
tero mas para combatir, el Mi-28 Havoc, una autentica bestia 
de combate desarrollada por los sovieticos, y duro rival del 
Apache. Basicamente, es como tener dos en uno, ya que la si- 
mulation de ambos helicopteros es excelente. Aun asf, desde 
la primera toma de contacto -Micromania 49-, hasta ahora, 
han pasado cuatro meses,y despues de un profundo estudio y 
muchas misiones, hemos encontrado desajustes. La mas fla- 
grante y clara, y sin posibilidad de correction, es que a pesar de 
que en la vida real los dos helicopteros tienen dos tripulantes, 
en el juego solo podremos actuar desde el puesto del piloto, 
estando las funciones del oficial de comunicaciones y radar 
totalmente automatizada. 

LA INTEUGENCIA ARTIFICIAL 

Uno de los puntos mas fuertes de «Apache Havoc» es el mo- 
delado del vuelo. Los calculos de inercias y de peso -funda- 
mentals en el vuelo de un helicoptero- estan correctamente 
realizados y la sensation de estar en un helicoptero es plena. 
En cambio, las secuencias de aterrizaje y despegue estan un 



poco sobrecontroladas, y en ocasiones resultan 
demasiado faciles. 

Ejemplar el trabajo de los muchachos de Razor- 
works en el modelado de las condiciones meteo- 
rologicas. Nunca un sim de helicopteros lo habia 
contemplado tan perfectamente.Y es algo bas- 
tante importante, ya que es fundamental para 
un helicoptero que vuela a ras del suelo, y su protection ante el 
enemigo son arboles y fallos del terreno. La lluvia y el viento 
son sencillamente perfectos, hasta el punto que se hace ne- 
cesario activar los limpia parabrisas — jsi!, jsf!, limpiaparabrisas 
funcionales, y correctamente simulados- Ademas el modela- 
do de la evolution del dia es fantastico; sorprendentes ama- 
neceres, atardeceres propios de una pelicula de amor y lujo, 
cielos de luna llena y estrellas durante las noches y, sobre todo, 



Los amaneceres y ocasos de «Apache Havoc» son de lo mejor que se ha podido ver dentro de 
un simulador de combate aereo. Induso casi se podria afirmar que han sido sacados de una 
pelicula de guerra. 



como las luces cambian en todas las superficies dependiendo 
de como incidan y del momento del dia. 

Otro de los desajustes encontrados es la Inteligencia Artificial 
aplicada a los demas elementos del juego, ya que aunque las 
respuestas son correctas, a veces el momento de hacerlo es 
inapropiado, con lo cual la sensation es desconcertante. Un 
ejemplo claro es como responden las tropas de suelo de los 
enemigos. En alguna ocasion, despues de entrar en su terreno, 



«Apache Havoc» tiene una de las mejores representaciones de terreno 
que hemos visto en un simulador de helicopteros, lo que le hace poseer 
un aliciente mas a su larga lista de cosas bien hechas 



Hace unos meses que Micromania 

presento este soberbio simulador. Ahora 

toca el tumo de evaluarlo en nuestras paginas de 

la Escuela de Pilotos. Muchos de vosotros tal vez os habreis 

cansado de volar con los magnificos Apaches de Jane o Team Apache. 

Aun asi, si no concebis un PC sin un simulador dedicado al Apache, y mucho 
menos ahora que esta tan de ''moda" con el conflicto de Kosovo, entonces nada 
mejor que haceros con este simulador. 
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Micromania 






Las misiones y el modo de campana no tiene nada que envidiar a los 
realizados por Jane's, aunque debido a su extension todavia dista 

muchodeserel mejor 







Las indemencias del tiempo afectaran a nuestro pilotaje, tal y como debe 
ocurrir en la realidad, lo que demuestra en realismo en este sentido. 



las tropas enemigas no responden a nuestra presencia hasta 
que no se ha realizado el primer disparo. Entonces si, en ese 
momento el comportamiento de dispersarse es correcto, y las 
baterias antiaereas responden como debe ser. Pero hasta en- 
tonces se quedan embobados esperando a que actuemos, y 
solo de vez en cuando actuan timidamente sin repercusion al- 
guna. Otro comportamiento tonto es el de los cazas enemi- 
gos. Ahi estan, pero nada mas, no son una amenaza, y en oca- 
siones... json un bianco facil! Incluso despues de abrir fuego 
hacia ellos, no responden al ataque. 

Realmente,asi como el modelado de vuelo es excelente, la In- 
teligencia Artificial flojea, y hace que el simulador pierda al- 
gun entero. No tiene sentido desarrollar todas las misiones sin 
un wingman, asi como no poder llamar al apoyo aereo, o al de 
tropas terrestres en caso de ser necesario. 

La sensacion final creada es de absoluto aislamiento. Justo lo 
contrario de «Longbow 2» de Jane, que uno de sus mejores 
detalles es la sensacion de estar en medio de un fregado in- 
creible. En este aspecto «Apache Havoc» no ambienta muy 
bien las campanas. Podremos volar una mision entera y no ver 
ninguna actividad ajena a nuestra mision, a pesar de estar en 




Los graficos cumplen perfectamente las exigences de hoy dia, aunque en 
modos de alta resolution el cockpit se queda reducido. 



un terreno caliente. Esa es la peor sensacion que nos ha ofre- 
cido este simulador, que en el fondo nos deja solos ante el pe- 
ligro.Todos estos "defectos" son conocidos por los creadores, 
Razorworks,y han prometido parches de correction y ajuste 
para multiples desajustes.Y es que no tiene sentido hacer un 
modelo de vuelo tan bueno, y esforzarse tanto en el aspecto 
grafico, para luego dejarse en el tintero cosas tan basicas como 
las expuestas anteriormente.Seguramente la poca veterama 
de esta casa en el mundo de los sims les haya jugado una ma- 
la pasada -aunque en sus filas trabajan dos de los creadores 
del primer «Apache Longbow», de Digital Integration-. Esta 
daro que los parches seran bienvenidos, ya que al fin y al cabo 
son una constante con todos los simuladores de vuelo. 

GRAFICOS: MATRICULA DE HONOR 

Graficamente, «Apache Havoc» es sobresaliente. El soporte de 
aceleracion 3D esta provisto por los "drivers" Direct 3D de Win- 
dows. Ademas, este sim rueda perfectamente bajo tarjetas 
TNT y Voodoo2. En cambio, con el juego de resoluciones a so- 
portar tiene un par de lagunas.Si bien existe la posibilidad de 
poder configurar graficamente el juego de 640x480, a 1 600x1 200 
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Mas cartas, mas preguntas, mas comentarios... 

Para Juan Manuel Lopez (Barcelona), muchas gracias 
' 7 porsuseriedadyayuda.Claroquesi,daroquetienes 
razon, ;en que estariamos pensando? Juan Manuel nos co- 
rrige un grave error, y de paso soluciona una duda a otro 
lector, Rodolfo di Pietro. «F22 Tactical Air War» (TAW) jno es 
un disco de complemento!, sino todo lo contrario. jCaram- 
ba que patinazo! Desde aqui nuestras disculpas a Di Pie- 
tro, aunque nunca es tarde si la dicha es buena. El error es- 
ta algo... justificado, y es que la primera version de «TAW» 
en USA fue un disco "ad on" aunque no sabemos si este lie- 
go a ver el mercado o no. Esta daro que las versiones euro- 
peas de «TAW» ya son el juego completo del «F22». Con lo 
cual, nada mas facil que comprar «TAW», sin necesidad de 
tener que comprar ambas versiones. El problema es que 
pueden hacer los que ya compraron el «F22» initial. ;Existe 
alguna version para poder actualizar «F22» a «TAW» sin te- 
ner que comprar el juego dos veces? De nuevo pedir discul- 
pas por el desliz, esperamos ser mas finos la proxima. Gra- 
cias a Juan Manuel... jque esta daro que vigila sus seis! 
















\ Toni Gutsens nos consulta si «Super EF2000» (jab, 
f que recuerdos...!) seria la mejor option para su PC. 
Efectivamente, para un P120 con una ATI de 4 MB el «Su- 
per EF2000» es ideal, y graficamente no deberias de tener 
ningun problema. La pena es que no haya mas posibilida- 
des de poder volar algo mas actual en un P120. En reali- 
dad es posible, pero ningun sim te va a permitir poder tirar 
de los graficos hacia arriba, con lo cual el resultado final 
es peor que poder disfrutar de un dasico tan fantastico co- 
mo es «Super EF2000», en todas sus mejores condiciones. 
Por otro lado, si te consideras novato con eso del joystick y 
los misiles de infrarrojos, tambien hay sims mas sencillos 
de manejo que se adaptan a tu maquina perfectamente. 
Algun ejemplo, «F18/A Hornet Fuerzas Armadas Espaho- 
las» (excelente para aprender y totalmente en Castellano), 
o «F16 Aggressor» (demasiado arcade, para eso es mejor 
jugar a «Quake ll»).Que no se nos olvide,ya que hablamos 
de ((EF2000», avisaros que DID tiene en la mesa el futuro 
«EF2000 3.0» que a lo mejor se acabara llamando ((Typho- 
ons... Buena suerte por ahi arriba Toni. 

Nada mas, el mes que viene nos vemos otra vez, aqui... en- 
tre las nubes. 
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Uno de los fallos mas imperdonables que posee es la imposibilidad de 
volar en red como oficial de comunicaciones, algo que los chicos de 
Razorworks solucionaran en breve 



el grafico del cockpit esta creado en 640x480, y no hay posibi- 
lidad de modificarlo. En el caso de calibrar graficamente a 
640x480 todo el juego, no hay problema, y el cockpit ocupara 
toda la pantalla. En cambio, si vamos a resoluciones mayores, 
el cockpit no se adaptara, y no ocupara la pantalla completa, 
quedando flotando en medio del monitor. Volar asi es ridiculo, 
ya que parece tener un dibujo del cockpit en medio de una fo- 
to del terreno. Una solution es volar sin ver el cockpit (Ctrl- 
F1), pero realmente eso no es pilotar. Uno de los mayores ali- 
cientes de un helicoptero es estar dentro de el, y tener la 
reduction visual que implican los montantes de la cabina, asi 
como poder tener en solo vistazo los controles del cockpit. 

Con respecto a los graficos exteriores, Razorworks ha realizado 
un gran esfuerzo.Todos los objetos estan excelentemente de- 
tallados, no solo los dos helicopteros protagonistas, sino to- 
dos los demas elementos,tanto terrestres como aereos o ma- 
ritimos. A destacar es el concienzudo trabajo a la hora de 
representar las ciudades. Es un gran detalle, ya que en un sim 



de helicopteros los detalles del suelo deben de ser muy bue- 
nos. Las ciudades son soberbias, con variedad de edificios, con 
detalles como poder ver los letreros de los edificios (hoteles, 
tiendas, etc.), y ademas en el caso de ser alcanzados por im- 
pacto de munition explosiva, las fachadas se destruiran de- 
jandonos ver las plantas interiores. Podremos ver banderas al- 
rededor de edificios , o incluso un retrato del Che Gevara en el 
edificio principal de la Habana. 

El terreno es tambien bastante bueno en su diseno. Muy acci- 
dentado, con cahones, rios, valles, acantilados, y por fin, con 
detalle en bosques y arboles. Evidentemente, los escenarios 



no tienen la superficie de los que hay en «Longbow 2»,con lo 
cual los arboles se hacen posibles ya que no se comen tanta 
memoria. Pero a su favor esta que el modelado es bastante 
bueno -al estilo del simulador de carros de combate «M1 Tank 
Platoon ll»-. Ademas, y lo mas importante, los arboles y bos- 
ques sirven como tales para esconder el helicoptero detras de 
ellos, y asi conseguir escondernos del enemigo, poder hacer 
lecturas de radar sin ser vistos, e incluso soltar misiles dirigi- 
dos por radar sin necesidad de exponernos -ya sabeis que el 
Apache es un maldito tramposo, pero perfecto para la guerra 
sucia...aunque,^que guerra es limpia?-. 

Los sonidos buenos, bastante variados y ambientan muy bien 
la accion. En cambio las posibilidades de comunicaciones se 
nos antojan escasas, y hoy en dia eso es algo que no se puede 
dejar pasar. 

Con respecto a las posibilidades de juego en red, «Apache 
Havoc» de nuevo cojea frente a otros rivales. Al ya comenta- 
do error de no poder volar como piloto y copiloto, esta el de 
una mala gestion en la comunicacion a traves de Internet 
(que si bien hay promesas de corregir). En cambio, via LAN 
las condiciones de juego son buenas y estables, y el juego se 
hace extremadamente divertido sobre todo a la hora de en- 
frentar los dos helicopteros. 

UN BUEN SIM, PERO.... 

«Apache Havoc» es el mas divertido y refrescante simulador 
de helicopteros recientemente aparecido, desde los tiempos 
de «Longbow 2» de Jane. Sin embargo, no llega a tener la mis- 
ma calidad ni rigurosidad que este primero. En cambio, en ter- 
minos de accesibilidad y jugabilidad, en los que se ha hecho 
hincapie, se hace mas flexible y permite a un mayor amplio 
abanico de aficionados disfrutar de un gran juego de simula- 
tion, sin desesperarse por la dificultad de los grandes titulos. 
Realmente entre «Team Apache» o «Commanche 3 Gold Edi- 
tion» nos quedamos con «Apache Havoc»,aunque para los pu- 
ristas y autenticos especialistas no desaconsejamos abando- 
nar«Longbow2». 

G."SHARKY"C. 
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Las campanas de «Apache Havoc» son entretenidas y bien planteadas, y ademas dinamicas. Es decir, un punto fuerte de 
este sim, que aun no todos los creadores de software de simulation ban sido capaces de desarrollar. Los escenarios de las 
campanas estan dinamicamente llevados durante el desarrollo de esta, y dependiendo de como se sucedan los eventos 
belicos, los elementos dentro del escenario responderan de una u otra forma. Evidentemente, el dinamismo de estas 
tres campanas no es tan complejo ni extenso como el de «Falcon 4.0», ni siquiera como el de «Longbow 2», pero al menos 
nos saca de las odiosas misiones enlatadas que al final acabamos por aprendernos de memoria. 

Los escenarios son curiosos a mas no poder. Cuba, donde la OTAN tiene una base, Guantanamo, pero donde realmente 
nunca ha llegado a operar y que cs un punto caliente siempre. Georgia, endavada en la antigua URSS, y con un remanente 
potencial militar del ya extinto ejercito sovietico. Y por ultimo Tailandia y Laos donde la inestabilidad politica convierte 
estas zonas en hervideros de inseguridad a punto de estallas. En los tres escenarios podremos participar bien pilotando 
un Apache o bien un Havoc, y por lo tanto las misiones y las campanas cambiaran. 

Las misiones sueltas son bastante variadas, tambien de concepto dinamico, con lo cual nunca una se parece a otra, aun- 
~ oo que la misma siempre empiece de igual forma y tenga unas 

lampanasy misiones bases estables. Pero durante el curso de estas misiones nues- 

tra accion a bordo de los helicopteros podrancambiar el acon- 
tecimiento de las acciones de los demas componentes. Estas misiones, ademas de variar enormemente en las condiciones 
dimaticas y horarias, son variadas tambien en su conception. Asi pues, podemos participar en misiones de rescate, in- 
terdiction, soporte aereo a tropas de suelo, patrulla aerea, reconocimiento, elimination de objetivos terrestres -de todos 
los tipos, antiaereos, columnas de blindados, industrias, tropas de infanteria, etc.-. Incluso el mapa de la mision -acce- 
sible en todo momento- mostrara todas las acciones de alrededor en tiempo real, con lo cual sabremos de posibles peli- 
gros que se acerquen a nuestro vuelo. 

En fin, una campana y misiones realmente buenas, bien planteadas y equilibradas. £Por que alguien hace el esfuerzo de 
crear algo dificil como una campana dinamica, y no remata en aspectos mas faciles como la inteligencia artificial o los mo- 
dos de multijugador? «Apache Havoc» podria haber sido un numero uno, pero «Longbow 2» aun marca diferencias. 
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IMPRESCINDIBLE EN TU PC! 



A CORUNA 

A Coruna CJ Donantes de Sanqre. 1 '981 143111 
. Santiago de C. & Rodriguez Carracido. 13 ' 981 599 288 

ALAVA 

Vitoria Cl Manuel Iradier. 9 ' 945 137 824 

ALICANTE 

Alicante 

•C' Padre Mariana. 24 '965 143998 

• C.C. Gran Via. L. b-12. Av. Gran Via s/n ' 965 246 951 
Benidorm Av. los Limones. 2. Edlf. Fuster-Jupiter ' 966 813 100 
Elche O Cnstbbal Sanz. 29 ' 965 467 959 

Elda Av. J. Martinez Gonzalez. 16-186 ' 965 397 997 
ALMERIA 

Almeria Av. de La Estadon. 28 ' 950 260 643 
ASTURIAS 

Giion Av. de La Constitucion. 8 ' 985 343 719 

BALEARES 
Palma de Mallorca 

• Cl Pedro Dezcailar y Net. 11 ' 971 720 071 

• C.C. Porto Pi-Centro - Av I. Gabnel Roca. 54 '971 405 573 

BARCELONA 

• C.C. Glories • Local A-112. Av. Diagonal. 280 ' 934 860 064 
•C' Pau Clans. 97 ' 934 126 310 

•C' Sants. 17 ' 932 966 923 
Badalona 

• Cl Soledat. 12 ' 934 644 697 

• C.C. Montigala. Cl Olof Palme, s'n ' 934 656 876 
Manresa C.C. Olimpia L. 10. Cl A. Guimera. 21 ' 938 721 094 
Mataro C San Cristofor. 13 ' 937 960 716 

Sabadell C' Filadors. 24 D '937 136 116 
BURGOS 

Burgos C.C. de la Plata. Local 7 ' 947 222 717 
CADIZ 

Jerez Cl Marimanta. 10 ' 956 337 962 

CORDOBA 

Cordoba C Maria Cristina. 3 ' 957 486 600 

GIRONA 

Girona C Emil. Grahit. 65 ' 972 224 729 
Figueres Cl Moreria. 10 ' 972 675 256 
Palamos Cl Enric Vincke.sm ' 972 601 665 

GRANADA 

Granada C' Recogidas. 39 ' 958 266 954 
GUIPUZCOA 

San Sebastian Av. Isabel II. 23 ' 943 445 660 
Irun Cl Luis Manano. 7 ' 943 635 293 

HUESCA 

Huesca C! Argensola. 2 ' 974 230 404 

JAEN 

Jaen PasajeMaza. 7 ' 953 258 210 
LA RIOJA 

Logrorio Av. Doctor Miigica. 6 ' 941 207 833 
LAS PALMAS DEG.CANARIA 
Las Palmas de Gran Canaria 

• C Pres:dente Atvear. 3 ' 928 234 651 
•.C.C La Ballena. Local 1.5.2. ' 928 418 218 

LEON 

Ponferrada Cl Dr. Flemming. 13 ' 987 429 430 

MADRID 

Madrid 

• Cl Predados. 34 ' 917 011 480 

• F» Santa Maria de la Cabeza. 1 ' 915 278 225 

• C.C La Vaguada. Local T-038. ' 913 782 222 

• C.C Las Rosas. Local 13. Av. Guadalajara, s/n '917 758 882 
•C/Montera. 32 2* '915224 979 

Alcala de Henares Cl Mayor. 89 ' 918 802 692 
Alcobendas C.C. Picasso. Loc. 11 '916 520 387 
Alcorcon Cl Cisneros. 47 ' 916 436 220 
Getafe C Madrid. 27 Posterior ' 916 813 538 
Las Rozas C.C. Burgocentro II. Local 25. ' 916 374 703 
Mostoles Av. de Portugal. 8 '916 171 115 
Pozuelo Ctra. Hiimera. 87 Portal 11. Local 5 ' 917 990 165 
Torrejon de Ardoz C.C. Parque Corredor. Local 53 ' 916 562 411 
MALAGA 

Malaga C Almansa. 14 '952615 292 
Fuengirola Av. Jesus Santos Rem. 4 ' 952 463 800 

MURCIA 

Murcia Cl Pasos de Santiago, s'n. ' 968 294 704 

NAVARRA 

Pamplona C Pmtor Asarta. 7 ' 948 271 806 

PONTEVEDRA 

Vigo Cl Elduayen. 8 ' 986 432 682 



The fastest true color 
3D accelerator 



k True 1 28-bit 3D 
graphics and 
gaming action 

v 32 MB 

► Full DirectX 6.0 
and OpenGL 
support 

> Hardware DVD 
playback 
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Entre Ladrones 



ALMARGEN DELA LEY 



L os nombres de Alec Baldwin -un autentico "animal de la pantalla"- y Rebecca de Mornay -marcada 
para bien por su interpretation en la inquietante «La Mano que Mece la Cuna», pese a una filmograffa, es- 
pecialmente para television, con demasiados titulos mediocres- son el gancho de «Entre Ladrones», una pelfcu- 
la donde los protagonistas son tipos que viven al margen de la ley -aunque, en realidad, jdonde esta la li'nea que 
separa lo Ifcito de lo ilfdto en un filme donde gansters y policias se confunden?-. 

De enrevesado guion -pasan demasiadas cosas como para contarlo en pocas palabras-, «Entre Ladrones» es una 
historia de delincuentes, sus relaciones, sus venganzas y del diffcil equilibrio que deben mantener para que su 
"trabajo" no afecte el delicado equilibrio social. Ironica y violenta, ambigua y energica, con multiples lecturas, «En- 
tre Ladrones» es una pelfcula donde la clasica division cinematografica entre buenos y malos no existe. 
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The Corruptor 

ACCION, AMISTAD Y CORRUPCION POLICIAL 



E n el barrio de Chinatown, en Nueva York, las cosas estan tranquilas, gracias, entre otras cosas, a policias como el muy 
condecorado Nick Chen -Chow Yun-Fat, uno de los actores de culto del cine de accion— . Cuando dos bandas rivales de 
delincuentes se enfrentan, la paz social estalla. Para colmo, Chen tiene un nuevo companero, el joven Danny Wallace (Mark Wahl- 
berg, el de exitos de taquilla como «Boogie Nights» o «Equipo Mortal»— , un policia orgulloso de serlo que se cree que su mision 
es acabar con el crimen y la corruption. Lo que no sabe es que Chen ha sido sobornado por una de las bandas de delincuentes de 
Chinatown. <?Que pasara con la amistad que une a ambos? 

«The Corruptor» es una pelfcula dirigida por James Foley, un tipo que iba para psicoanalista y que termino dirigiendo algun epi- 
sodio de «Twin Peaks» y videos de Madonna, ademas de desiguales largometrajes. Filme de genera -hoy llamado"thriller de ac- 
tion', 'antes"cine negro"-, entretiene por la profesionalidad de su realization y del equipo que lo desarrolla -como hace ya tiem- 
po que Bogart dejo de fumar, habra que conformarse con el conflicto entre la amistad y la lealtad de Wahlberg— . 



Marquise 



LAS INDECENTES COSTUMBRES DE LA GENTE DE TEATRO 



E l film «Marquise», dirigido por Vera Belmont, lo es sobre las indecentes costumbres de la gente de teatro. El in- 
comprensible exito de «Shakespeare in Love» le ayudara comercialmente, aunque la ridfcula falsification historica de 
las andanzas del dramaturgo ingles solo se parece a «Marquise» en que tambien aquf hay famosos personajes del mun- 
do de la cultura, en este caso francesa. 

Pelfcula sin otras pretensiones que entretener y causar un cierto desasosiego moral en el espectador, se sostiene si este se 
deja fascinar por la belleza y la frivolidad de Sophie Marceau (Marquise), cuya imagen llena la pantalla. Historia de"cuer- 
nos"con ambientacion de epoca, transcurre con la misma suavidad con que se disuelve un caramelo de fresa en la boca. 



Ejecucion Inminente 

CLINT EASTWOOD, DE PROFESI6N REPORTERO INTREPIDO 



E n su nueva pelfcula, «Ejecucion lnminente», el siempre conocido Clint Eastwood va de reportero in- 
trepido que tiene solamente unas pocas horas para salvar la vida de un condenado a muerte. Cla- 
ra que..., es intrepido con algunos defectos: ha llegado a una edad -bastante avanzada- en que ya no 
esta para damasiados trotes ffsicos, a lo largo de la vida su hfgado ha absorbido tantfsimo alcohol co- 
mo para volver a hacer navegable el Mar Muerto, su matrimonio hace mas agua que el Titanic, y un lar- 
go etcetera que ha minado su vida. 

Lo dicho: todos los topicos del cine negro al servicio de un excelente actor que, una vez ma,s se ha 
metido a director. De mas esta decir que la trama llega a envolver, las imagenes enganchan, los perso- 
najes atrapan... mientras sube la adrenalina y la tension. Hora y media de evasion totalmente libres de 
toda sospecha. 
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grabado en estudio: 18 trallazos sin piedad de guitarras desmelenadas. Nada nuevo 
bajo el sol que aparece poco en Bilbao, y mucho menos desde que al Atlhetic no le 
van bien las cosas futboleras — los componentes de M.C.D. vibran con los colores de 
este equipo ,y hasta le compusieron un himno no oficial- Verdad es que con el 
tiempo -y ya hay un buen punado de ahos en la brecha- las canciones de M.C.D. ga- 
nan en compostura t&nica, pero no por ello dejan de mantener ese tipo juerguista y 
cahero unificador de espiritus ludicos que no temen las ojeras diurnas tras la velada. 



HP 

I RON I A POP 

C oque Malta ha debutado en solita- 
rio con «Soy un Astronauta Mas», 
un album de canciones pop cargadas de 
ironia. Es una forma de entender el hu- 
mor que ya practicaba con Los Ronaldos, y que se nutre a partes desiguales de su- 
rrealismo, historias cotidianas, sencillez y ambientes naif. Estribillos sencillos y pe- 
gadizos, declaraciones generacionales, melodias muy pegadizas y "a la britanica',' 
sentimientos a flor de piel triturados por la razon. Se recomienda agitar antes de 
usar «Soy un Astronauta Mas» y rascar levemente en las rimas de superficie. 






HONESTIDAD BRUTAL 



H asta 37 canciones se induyen en «Honestidad Bru- 
tal*, un doble CD que es el ultimo trabajo en solita 
rio del hispano argentino Andres Calamaro. No es habi- 
tual tanta capacidad de production artistica, pero parece 
necesaria si la idea de Calamaro era desnudar sus ideas 
paso a paso. 

En esas 37 canciones se suceden los mostruos, los vicios, las manias, las reivindica- 
ciones, los sentimientos, los suenos del autor. Ahi estan Maradona, las drogas, mu- 
chos perdedores, el amor, Dylan, las juergas, las calles de las grandes ciudades, Ar- 
gentina, toneladas de melancolia, el rock, mujeres, risas, cicatrices en la piel. 




AQUEL VIEJO ESPI'RITU DEL ROCK 

E n la musica deTea sobrevive un viejo espi- 
ritu que fue grande en el rock: el de super- 
bandas como Led Zeppelin y los aires surenos de Allman Brothers, el del rhythm and 
blues, Free, Black Sabath o Humble Pie. El grupo madrileno se construyo una peque- 
na-gran leyenda a base de noches y noches sobre pequenos escenarios interpretan- 
do versiones de sus grupos favoritos. Los tiempos fueron pasando y con ellos un al- 
bum de debu de cuya existencia pocos se enteraron. Los tiempos siguieron pasando 
y de fuera vinieron The Black Crowes, Lenny Kravitz, las plataformas en los zapatos, 
aires de revival hippy. Y Tea grabo su segundo album, «Ti », y cambio el ingles de sus 
principios por el Castellano. Y lo que no cambio fue aquel viejo espiritu del rock. 
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Y...ENVIANOS 

ESTE CUPON CON TUS DATOS Y PARTICIPARAS EN EL SORTEO DE 
50 CD S PROMOCIONALES DE LA BANDA SONORA ORIGINAL DE LA 

PELiCULA mAs explosiva 




MISS A 1 HIN 4 - 






1- Podran participar en el concurso todos los lectores de la revista 
Micromania que envien el cupon de participation a la siguiente 
direccion, nxficando en una esquina del sobre: 

"Concurso Armageddon" 

Hobby Press 
Revista Micromania 
Aptdo. oe Correos 328 
28100 Alcobendas Madrid 

2- Entre todas las cartas recibidas se extraeran CINCUENTA que 
seran premiadas con un CD Promocional de la Banda Sonora de 
Armageddon. El premio no sera, en ningim caso, canjeable por 
dinero. 



TOUCHSTONE 

Ww HOME VIDEO 



3- Solo podran entrar en concurso los lectores que envien este cupon 
desde el 25 de Mayo de 1999 hasta el 25 de Junio de 1999. 

4- La eleccion de ganadores se realizara el 1 de Julio de 1999 y los 
nombres de los premtados se publicaran en el numero de Agosto 
de la revista Micromania. 

5- El hecho de tomar parte en este sorteo imptica la aceptacion total 
de sus bases. 

6- Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas 
bases, sera resuelto por los organizadores del concurso: 
BUENA VISTA HOME ENTERTAINMENT y HOBBY PRESS. 



UN EXCLUSIVO CD PROMOCIONAL 
DE LA BANDA SONORA 

de ARMAGEDDON 
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Nadie cuenta ovejitas a estas bo- 
ras de la noche. Bueno, puede que 
algun despistado, alguien con el 
tumbo perdido, tal vez un tran- 
seuntenocturno o deambulante 
etilico. Si. Algun caso sin remedio, 
una rara excepcion en extincidn. 
Por el contrario, la otra gran ma- 
yoria, la de navegantes y protec- 
tores de la noche, aventureros en 
busca de areas perdidas, don cel I as 
y otras sorpresas. . ., estan espe- 
rando ahi mismo, delante de tus 
n a rices, en la autopista de allado 
y a pocos kilobytes por segundo 
de distancia. 

Solamente tienes que pisar el 
acelerador, pulsar un par de veces 
lasorejasdelratony... 



iario de navegacion 



"... Despues de infructuosas e inutiles busquedas, mul- 
tiples llamadas de modem y montanas rusas de"e-mails" 
enviadas, me he dado cuenta al fin que la unica chica que 
parece escucharme y estar atenta a mis largas y conti- 
nuadas charlas es"la soledad'.'No se muy bien que puede 
haber ocurrido con mis amigos de conexion, esos que todas 
las noches y tras mis largos y filosoficos monologos, me in- 
vitan constantemente -de forma muy amable, por cierto- a aban- 
donar er # canal"y a dejarles en paz de una maldita vez.Quizas esten 
las lineas tan colapsadas como dicen por ahi que lo estan las taqui- 
llas de Hollywood para ver el estreno de «La Amenaza Fantasma». 0 
tan saturadas de personal como las tiendas de juguetes que venden 
esas"monerfas"de Lara Croft en traje de bano y con la silueta tan 
-jmacizal- exhuberante, que hasta las Barbies compaheras de esca- 
parate se muerden la lengua de rabia al ver el exito de ventas de la 
aventurera"Eidos" 

No se. Puede que lo que se este saturando sea el "disco duro" de mi 
cabeza. A veces me siento como el unico astronauta del espacio 
con el cable de sujecion a la nave nodriza cortado y vagando por la 
inmensidad del cosmos atado a una mochila a la que le resta ya 
poco oxigeno.^Hay alguien ahi fuera que quiera conversar un poco 
con este naufrago abandonado de internet? A veces uno piensa que 
seria mas efectivo comprar un kilo de trigo y media docena de pa- 
lomas mensajeras, y enviar los mensajes enrollados y bien ataditos 
vfa-plumfferai'^Que tal Rocky? Por la presente te envfo"ave-mail" 
con los documentos que te prometf. Dale algo de comida a la paloma 
y cuando descanse un poco me la devuelves lanzandola por la azotea 
de tu casa con la contestation en sus patas. No te preocupes de lo 
demas... Ella ya buscara mi"www.bloque//ventana"Un saludo" 
Porque la verdad es que no encuentro otra solucion mas satisfac- 
tory en momentos como estos. El lubricante"Super 3 en 1"con 
el que pulverice mi procesador hace cuatro dias no ha parecido 



surtir ningun efecto. Mas bien 
me ha dejado el interior de la se- 
mi-torre como un gran "bocata 
de caballa con aceite"despacha- 
do en el tenderete de una feria 
de pueblo. 

Las horas y los minutos siguen 
transcurriendo y espero impa- 
ciente a ver si alguien se lanza"al 
cable" con la decision de inter- 
cambiar unas cuantas lineas de 
texto con un humilde servidor 
como yo, cuyo "modem" apenas 
tiene"bit"alguno que llevarse al 
estomago para alimentar su 
hambre informativa.Me disculpo 
si en alguna ocasion he pecado 
de"data-voyaeur"leyendo en los 
foros conversaciones domesticas 
de contenido privado. Tambien 
por las veces que he mentido haciendome pasar por vfeti- 
ma solitaria -situation en la que me encuentro ahora de ver- 
dad- con la intention de ligar con alguna chica que me habfa 
caido simpatica con solo ver su foto y un par de sus renglones 
escritos en mi ordenador.Mil perdones portodo.Y no quisie- 
ra olvidar a los "muchos otros" iniciados y pardillos a los que 
no me pude resistir -en uno de mis momentos de debilidad- 
de enviar un enorme"Caballo de Troya" al corazon de sus indefensos 
ordenadores cargado con algun virus caracteristico "mala-uva"con el 
unico fin de pasarme un rato de diversion pensando en el trabajito que 
les iba a costar "sacar el alien" de sus cacharros.Vayan a todos/as mis 
mas sinceras disculpas. 

A partir de ahora voy a portarme mucho mejor. Creo que los siete u ocho 
dias -ya he perdido hasta la cuenta- que llevo aquf en esta isla desierta, 
rodeado unicamente de mar y arena, con ese sol de arriba que me ob- 
serva desde muy temprano y que me castiga con su agobiante calor, 
me han hecho meditar y aprender una buena leccion. Ignoro la identi- 
dad del companero o companera del viaje de "Fin de Estudios a las 
Bahamas" que me empujo tirandome por la borda a mitad de cami- 
no. . ., pero ya le he perdonado. Estoy harto de palmeras y de comer 
cocos.Tengo pesadillas por las noches con un leopardo de afilados col- 
millos y no quiero convertirme en el"Robinson Crusoe lnformatico"de 
antes del 2 000. Me temo que los anteriores "e-mails" enviados no ha- 
yan llegado a su destino -pense que la tecnologfa estaba mas avanza- 
da y que con alguna frecuencia de radio podrfa localizar a alguien des- 
de aquf-. Asf que con el ordenador ya sin baterfas, enterrado en la arena 
de playa y casi devorado por los cangrejos, me dispongo a enviar otros 
cientos de mensajes -esta vez dentro de botellas de cristal vaefas- a 
ver si asf alguno recibe mi llamada de"auxilio"y se compadece. Espero 
que no se me gaste la tinta del bolfgrafo ni las hojas de bloc de anillas. 



Firmado:"EI Navegante Escarmentado"" 



Rafael Rueda 






Caja semi-torre ATX 

Microprocesador Intel® Celeron™ 1 28 cache 
Placa Intel® BIMINI® 440-ZX 
Tarjeta grafica 3D (4 Mb) 

Tarjeta sonido Sound Blaster 64 PCI 
Disco duro 4.3 U-DMA2 
CD-ROM 40X 
Disquetera Sony 3,5 

Memoria 32 Mb SDRAM (100) garantu 

Monitor 1 4 " Digital b ■<> 

Raton Genius EasyMouse 
Teclado membrana W95 compohenies 



Intel® Celeron™ 366 MHz 


99.900 


Intel® Celeron™ 400 MHz 


109.900 


Intel® Celeron™ 433 MHz 


119.900 



Caja semi-torre ATX 
Microprocesador Intel® Pentium® 

Placa chipset compatible 440-BX 
Tarjeta grafica 975 AGP 4 Mb y salida a TV 
Tarjeta sonido Sound Blaster 64 PCI 
Disco duro 4.3 U-DMA2 
CD-ROM LG-Goldstar40X 



Disquetera Sony 3,5 
Memoria 64 Mo SDRAM (100) 



Monitor 1 5" LG-Goldstar 520si D. 
Raton Genius NetMouse 
Microfono y teclado mem. W95 
Altavoces 90w Primax. 




Intel® Pentium® II 350 MHz 1 39.900 
Intel® Pentium® II 400 MHz 1 49.900 
Intel® Pentium® III 450 MHz 1 64.900 
Intel® Pentium® III 500 MHz 209.900 



CON TU EQUIPO LLEVATE 

GRATIS 

TODO ESTE SOFTWARE* 




Enciclopcdj ^ j 
SAL VAT 
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Windows98 



* Excepto en los modelos START y BASIC 



Caja semi-torre ATX 
Microprocesador Intel® Pentium® 

Placa Intel® SEATTLE® i440-BX 
Tarjeta grafica Intel® i740 AGP 8 Mb 
Tarjeta sonido Sound Blaster UVE! Value 
Disco duro Fujitsu 4.3 U-DMA2 
CD-ROM LG-Goldstar 40X 



Disquetera Sony 3,5 

\br~ 



Memoria 64 Mb SDRAM (100) 
Monitor 15" LG-Goldstar 520si D. 
Raton Genius NetMouse PS2 
Microfono y teclado mec. W95 
Altavoces 240w 3D 



COMPONEHIES 



Intel® Pentium® II 350 MHz 1 74.900 
Intel® Pentium® II 400 MHz 1 84.900 
Intel® Pentium® III 450 MHz 1 99.900 
Intel® Pentium® III 500 MHz 244.900 



Caja semi-torre ATX 
Microprocesador Intel® Pentium® 

Placa chipset compatible 440-BX 
Tarjeta grafica 3D (4 Mb) 

Tarjeta sonido compatible Sound Blaster 
Disco duro 4.3 U-DMA2 
CD-ROM 40X 
Disquetera Sony 3,5 
Memoria 32 Mb SDRAM (100) 

Monitor 14" Digital 
Raton Genius EasyMouse 
Teclado membrana W95 




Intel® Pentium® II 350 MHz 1 1 9.900 
Intel® Pentium® II 400 MHz 1 29.900 
Intel® Pentium® III 450 MHz 1 44.900 
Intel® Pentium® III 500 MHz 1 89.900 



Caja semi-torre ATX 
Microprocesador Intel® Pentium® 

Placa Intel® SEATTLE® i440-BX 
Tarjeta grafica 3Dfx Voodoo3 2000 
Tarjeta sonido Sound Blaster UVE! Value 
Disco duro Fujitsu 4.3 U-DMA2 
DVD-ROM 6X 
Disquetera Sony 3,5 
Memoria 64 Mo SDRAM (100) 

Monitor 1 5" LG-Goldstar 520si D. G A B 
Raton Genius NetMouse PS2 
Microfono y teclado mec. W95 
Altavoces 240w 3D 



COMPOHEHltS 



Intel® Pentium® II 350 MHz 1 99.900 
Intel® Pentium® II 400 MHz 209.900 
Intel® Pentium® III 450 MHz 224.900 
Intel® Pentium® III 500 MHz 269.900 



SOFTWARE 



Windows 98 


15.800 


Microsoft Office PYME Ed. 2 


42.000 


DISCOS DUROS 




Linea START/BASIC/HOME 




4,3 a 6,4 U-DMA2 


2.500 


4,3 a 8,4 U-DMA2 


5.000 


Linea POWER/POWER DVD 




4,3 Fujitsu a 6,4 U-DMA2 Fujitsu 


3.000 


4,3 Fujitsu a 8,4 U-DMA2 Fuiitsu 

MEMORIA 


5.000 



2.000 

10.000 



linea START/BASIC 
32 Mb SDRAM(lOOMHz) a 64 Mb SDRAM(lOOMHz) 6.500 
Linea HOME/POWER/POWER DVD 
64 Mb SDRAM( 1 00MHz) a 1 28 Mb $DRAM( 1 00MHz) 14.000 



TARJETAS DE SONIDO 

Linea BASIC 

De T. sonido comp. SB a Sound Blaster 64 PCI 
Linea START/HOME 

De Sound Blaster 64 PCI a Sound Blaster UVE! Value 
Linea POWER/POWER DVD 
De Sound Blaster UVE! Value a Sound Blaster UVE! 1 6.000 
MONITOR 
Linea START/BASIC 

14" 0,28 BR NEa 15* 0,28 BRNE 5.000 

14" 0,28 BR NEa 15" LG-Goldstar 520si 10.000 

Linea HOME/POWER/POWER DVD 
1 5" LG-Goldstar 520si a 1 7 LG-Goldstar 77i 30.000 

1 5" LG-Goldstar 520si a 1 5" Sony 30.000 

1 5" LG-Goldstar 520si a 1 7 Sony 55.000 



TARJETAS GRAFICAS 

Linea START/BASIC 

S3- Virae 4Mb a 975 AGP + TV 

Linea HOME 

975 AGP + TV a Intel 740 8Mb AGP 
Linea POWER 

Intel 740 8Mb AGP a Maxi Gamer Phoenix 
Intel 740 8Mb AGP a Voodoo 3 2000 
Intel 740 8Mb AGP a ATI Rage Fury 32 TV 

TECLADO 

Membrana W95 a Mecanico W95 



1.000 

2.000 



14.000 

18.000 
28.000 



Estas ofertas $ob son validas a b hora 
de adquirir un equipo nuevo 



PRECIOS VAUDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO O FIN DE EXISTENCES HASTA EL 30-06-99 
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[Garantia 3 anos en mono de obra] [Sistema operative? no incluido] [Windows 98, con licencia y manuales 15.800 ptas.] 











4.3 Gb. IDE U-DMA2 70.990 

6 . 4 Gb. IDE U-DMA2 80.980 

8.4 Gb. IDE U-DMA2 83.890 

3.2 Gb. IDE U-DMA2 Fujitsu 88.990 

4.3 Gb. IDE U-DMA2 Fujitsu 89.990 

6.4 Gb. IDE U-DMA2 Fujitsu 88.990 

8.4 Gb. IDE U-DMA2 Fujitsu 30.990 
1 0.2 Gb. IDE U-DMA2 Fujitsu 38.990 



Intel Bimini 440ZX 
Intel Muai/Murcia 440EX 
Intel Seattle/Sevilla BX 2 
Aopen AX59 Pro Socket 7 
Asus P2B 

Chaintech 6BTM (i440-BX) 



19.890 

89.990 

83.990 

18.990 

88.990 
88.190 



1 4" 420si LG-Goldstar (Dig.) 83.990 
1 5 " 520si LG-Goldstar (Dig.) 89.990 
1 7" 77si LG-Goldstar (Dig.) 89.990 
15" SM 500s Samsung 30.990 
1 5" SM 51 Obt Samsung 89.990 
17" SM 710s Samsung 5 8.990 
15" lOOestSony 89.990 

1 7" 200est Sony 09.990 

1 7" VS-7 KDS 99.990 

19" VS-195KDS 99.990 



S3-Virge-DX 4 Mb 
M. G. Phoenix 1 6 Mb AGP 
3Dfx Voodoo 3 2000 
3Dfx Voodoo 3 3000 AGP 
3D Blaster Savage 4 
3D Blaster TNT2 Ultra 
Xentor TNT2 
Xentor 32 TNT2 Ultra 
Ati Rage Fury 32 AGP 
Maxi Voodoo 2 P. Pack 



3.890 

80.990 

88.900 

38.900 

88.990 

39.990 

88.990 
88.990 
38.900 
88.990 



Sound Blaster 64 PCI (OEM) 
Sound Blaster 1 28 PCI 
S.B. Live! Value PCI (OEM) 
Sound Blaster Live! 

Maxi Studio Isis 
Primax 90w. Mediastorm 
Primax 1 20w. 

Primax 240w. 

Primax 300w. 

Primax Subwoofer 200 



3.990 

10.990 

13.990 

89.990 

88.990 
8.800 
8.990 
8.990 

8.990 

18.990 



83.990 

39.990 

81.990 
31.890 

81.990 

89.990 

81.990 

88.990 
198 
390 



Creative 2x2x24 IDE 
Best Buy 2x2x24 IDE 
Philips 2x2x6 IDE int. 
i Traxdata 2x2x6 IDE PLUS 
* Traxdata 2x2x6 Paralelo 
> LG-Goldslar 4x2x24 IDE 
S HP 81 OOi IDE 
Sony 4x2x24 IDE 
CD-R Bulk 74' 

CD-R Bulk 80' 



CD ROM 

40x IDE (OEM) 8.390 

40x IDE LG Goldstar 7.990 

40x IDE Philips (OEM) 10. 990 

DVD ROM 

Creative Encore Dxr3 5x 81.990 

Kit Best Buy 4x24 39.990 

Kit Venture 4x24+Space Jam 88.990 
Kit DVD + Mando a distancia 31.990 



Primax C. Direct (9600) 1.990 

Primax C. 1 200p (19200) 9.990 

Primax C. Direct (9600) USB 18.990 

Primax C. D-600 ( 1 9200) USB 81.990 
Primax One Touch 5300 18.990 

Primax One Touch 7600 19.990 

Primax PROFI 89.900 

Best Buy 1 2000 D + Diapo. 88.990 



Epson Stylus 440 Color 
Epson Stylus 640 Color 
Epson Stylus Photo 700 
j Epson Stylus 740 Color 
; Epson Stylus Photo 750 
^ HP Deskjet 420 

HP Deskjet 695C 
HP Deskjet 71 0C 

Por la compra de una de estas impresoras, 

Lft (j f j la Enciclopedia Multimedia SALVAT '98 



88.990 
88.890 

33.990 

88.890 

89.990 

19.990 

81.890 

38.890 



Firestorm Ultrastriker 
Gravis Blackhawk Digital 
Logic 3 PC Phantom 
Logitech Wing man Extreme Dig. 
Primax Raptor 3D Gamestick 
Thrustmaster Combat Gear 
Thrustmaster F-l 6 FLCS 
Thrustmaster Fragmaster 
Thrustmaster Top Gun 
Thrustmaster Top Gun Platinum 



8.990 

8.990 

8.990 
8.890 
8.500 

18.990 

88.990 

9.990 

5.990 

1.990 



SOFTWARE MULTIMEDIA 



EL CUERPO 
HUMANO 2.0 

El dierpoS 

hutnaiwjQj 



ENCARTA 99 
ATLAS MUNDtAL 



ENCARTA 99 
ENCICLOPEDIA 



Esparia 



TALK TO ME INGLES 
CURSO COMPLETO 



TELL ME MORE INGLES 
CURSO COMPLETO 



VIA VOICE 98 
HOME 



WINDOWS 98 
( ACTU AL1ZAC ION 



PHOTO ARTIST 



3 MESES COMPLETO 



ANUAL COMPLETO 






edidos 



internet 



www.centromail.es 



H99D 



www.centromail.es 







Gravis Gamepad 


8.990 






Gravis Gamepad Pro 


8.990 


a 




Gravis Stinger 


8.990 


2 


— \ - 


•r" Gravis X-Terminator 


9.990 


—j 

o 




Interact PC Powerpad Pro 


3.990 


oc 

i — 




Logic 3 PC Avenger Pad 


3.990 


z 




Logitech Wing man Gamepad 


8.900 


u 

u 




T- Leader 3D 


5.090 






Thrustmaster Fusion Gamepad 


5.990 






Thrustmaster Premier Pad 


3.990 



V) 

< 


t 8 Mb EDO 


8.890 


* 


16 Mb EDO 


8.590 


ck 

o 


\ 


32 Mb EDO 


10.990 


s 


P" 


H. 32 Mb SDRAM 1 00 MHz 


8.890 


111 




U 64 Mb SDRAM 1 00 MHz 


18.990 






128 Mb SDRAM 100 MHz 


88.990 





Acces Line Race Leader Force F. 


19.990 




Interact V3 Racing Wheel 


11.990 


V) 

U1 


Interact V4 FX Racing Wheel 


85.990 


Z 


Logic 3 Top Drive Wheel 


10.990 


3 


Logitech Wingman Formula Force 38.900 


£ 


Thrustmaster Force GT 


89.990 




Thrustmaster Formula Sprint 


18.990 




Thrustmaster Nascar Super Sport 


18.990 



«/> 


Best Buy Easy Comm 56-E 
Best Buy Easy Comm 56-1 
Supra 56i PRO (PCI) 


10.990 

9.990 
9.890 


UJ 


3 Supra 56e PRO 


18.990 


0 


US-Robotics 33.6 Winmodem 


15.990 




® US-Robotics 56k Faxmodem 


19.990 




US-Robotics 33. 6e Flash 
US-Robotics 56k M. Plus 


81.990 

83.990 



£ 




Easy TV 

Miromedia PCTV 


13.990 

18.990 




TV Capture (Avermedia) 


18.990 


O 


■ TV Phone 98 (Avermedia) 


19.990 


s 




Jl Video Highway Xtreme 


80.990 


> 




Webcam II Creative 
KitVideoc. V200 Best Buy 


18.890 

19.990 




























ALPHA CENTAURY 



APACHE HAVOC 




CD 6.795 





CO £995 

LINKS LS 99 




JO 

IinksLS® 

JO 

CD 7.995 

PACK 

MULTIACTION 99 






CD 7.950 





0 


H V 


© 


Ft 


O 


IBBHE 





tom i? nr 

mini ulJIJI 


m 


Jti 


© 




o 


w* » 

m ...r, - 




o 




BALDURS GATE 



COMMAND & 
CONQUER ULTIMATUM 



COMMANDOS: 
EDICION ESPECIAL 




o 



CD 5.795 

HALE-LIFE 




CD 6.795 

LUCASARTS LEGENDS: 
MONKEY ISLAND SAGA 




CD 5.795 



PACK 

MULTISPORTS 99 




CD £995 

RESIDENT EVIL 2 




CD 6.995 




CD £995 




CD 6.995 



TOP GUN 2: 
HORNET'S NEST 



CD 7.995 









© 

o 




0 


rn t unr 


© 




CD £995 



—1 


o 


IfljfiOTTl 







CO 6.795 

LANDS OF LORE II 



MOTO RACER 2 




v* 

V 



CD 5.795 

SILVER 



1 m 




■ 


© 




© 


o 




o 


0 




0 


1^ i 


rn t uoc 


© 



siryp 






© 


FV 


O 






*v ^ • • • 





SIM CITY 3000 



CO 6.795 



STARCRAFT: BROOD 
WAR EXP. SET 




CD 3.99 5 

TUROK 2: 
SEEDS OF EVIL 





V-HALLV 




CD 5.795 



QUEST FOR GLORY V: 
DRAGON FIRE 



CD 5.195 

RAGE OF MAGES 





m 


© 




© 




© 

jfTTK 




a Hi t -HOoro 

CO 7.995 



CO 6.795 
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.ygmf'sJl 
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rn u ooc 
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RECOMENDADOS 



CIVILIZATION II: 
CALL TO POWER 




CD 7.995 



Consfruye un imperio que 
abarca aesde los primeros 
comienzos hasta el ano 
3000. Manda, defiende, 
conquista y desplieaa mas 
de 65 umdades. Disena 
tacticas y estrategias. 
Gobierna con sabiduria. 



STAR WARS: EP1SODIO 1 
LA AMENAZA FANTASMA 

m 



-STAR. WAR? 

1 iMsonio i 

IA AMENAZA FANTASMA 



rn 

I I llH'M' I 1 



CD 6.795 

Usa la Fuerza y tu destreza 
interactuando con cientos de 
personajes para buscar pistas 
que te pormitan veneer a la 
Federacion. El destino de la 
galaxia esta en tus manos. 



X-WING ALLIANCE 




CD 5.795 



El mejor simulador de 
combate espacial de todos 
los tiempos. Elige entre el 
Halcon Milenario, los X- 
Wing, los B-Wing o un 
transpose Corelian. Lucha 
contra el Imperio en la batalla 
de Endor y destruye la 
segunda estrella de la muerte. 



tei^ono 



a 



CD 9.975 



CD 7.995 



por 

El El 111 

ihiibi am til ei 






















RECOMENDADOS 



HUGO: RIO SALVAJE_ 



Hugo, el gnomo del bosque, 
debe afronlar varios 
periplos y peligros. 
Ayudale a encontrar la via 
de salida a traves de cuafro 
escenarios: el rio, las rocas, 
los pantanos y la mina. 



SEVEN KINGDOMS: 
ANCIENT ADVERSARIES 




CD 9995 

Lidera cualquiera de los 
1 0 reinos emerqentes 
hacia la gloria. 

La nueva version Ancient 
Adversaries mejora 
el original y aporta 
mayor jugabilidad. 



UNREAL 




CD 9.995 

Tu nave se ha estrellado en 
un planefa desconocido. 
Despiertas y estas encerrado 
en una prision. 
Sobrevive a laberintos, retos 
y misterios que te acecnan en 
este mundo irreal. 



30 ULTRA MJNIGOiF 

m 



fire 

CD DM95 



© 

Q 

’© 



3D ULTRA PINBALL 3: 
THE LOST CON. 




CD 3.H9S 




CD 1.99 5 



PACK COMPILATION 
DOOM/QUAKE 







PENT. 

16Mb 


CD 9995 


SVGA 


HANTASMAGORIA II 


SicmWcinili 


H 




© 


- 39 i 


o 



rwrA wm\ 

i si imi 

CD 9.995 

SCREAMER RALLY 







£- 


© 


ffS 


© 




PENT. 




t6Mb 

SVGA 



CD 1.990 



STAR WARS CLASSICS: 
X-WING COLLECTOR 



CD ISO 



CD ISO 



CD ISO 



CD ISO 



GRAFICA 



DE MESA 



i AVENTURA 























NUEVO CENTRO 

SEVILLA 



A CORUNA 







M. DE PARADAS 


■ 


g 


C.C. 


§ 


PZA. DE 


ARMAS 


s 




S: 


EST. BUS 






ALICANTE 



C.C.PZA.DE ARMAS, LOCA1C-38 
PZA. LEGION, S/N 



TEL- 954 915 604 




AUCANTE Bcnidorm 





ttMlOSUMONES.2 
K>. fUSTO AJWTB 
TH: 966 813 100 



CJ OWTOUl <JXl. 29 
TH: 963 447959 



CC MAN VIA. LOCAL 8-12 
/V.CMHVfiS/N 
TIL 965 244 951 

AUCANTE Eldo 

l£ON I 




BALEARES Polmo 




CC. potto ncwrto 
tN. I. GAKKl BOCA. S4 
IB: 971 60S $73 

BURGOS 




CC CLOCKS. LOCAL A 1 12 
DIAGONAL 210 
TH: 934 860 064 

CADIZ Jerei 



7 ; j * 










| g GRAN VIA ^ 

\m- 


|jj^ 




KieoZ | 








CJ SOUOAJ 12 
TH: 934 644 697 









W 



h 




E3T AUTOBUSfS 



PZA COCA ™ 

Of LA JX 

P1N£RA * , O 
ESTAOON « 

t rrStk I 2 





LA RIOJA L grono 

RAN VIA 




EL 972 224 729 

LAS PALMAS 




CC LA 8AUB4A, LOCAL 1.5.2 
CTIA OCHtK NORTT, 12 
TH: 928 418 218 



LAS PALMAS 



CLUB fLAYA Dt 
fCAUTTCO ALCARA 
TANfRAS 







MADRID Alcolo dc H. 

4 




CC LAS ROSAS. L0CA4 13 
AY. GUADALAJAAA. S/N 
TIL917 7$8 882 




C/MONTHA. 32.2*2 
TIL 915224 979 

MALAGA 




lM vtAR 



MADRID Alcorcon 



ccmontwaiA 
cj oiof urn. s/n 

TH: 934 656 §76 

GIRONA Polamos 

m 



* MONT ANE* I CORPS 



C/ WBCYNCU S/N 
TO. 972 601 665 

LEON Ponfcrrado 




CC OUMPU, LOCAL 10 
C/ANGUG0LMOA.2I 
TH: 938 721 094 

GRANADA 




GUI PUZCOA S. Sebas tian GUIPUZCOA I run 

W .v \ WWr * 

1 






CC LA mOUAOA LOCAL T-034 
AY MONfOTT! X UMOS. S/N 
TIL9I3 782 222 




C/ MAYO*. 19 
T!L 918802692 

MALAGA Fuengirolo 



J ESUS SANTOS RUN # 

■■I 5 



AV M SAENZ TEJADA* 



TIL 916 562 41 1 

SEVILLA 

AV TAMAR GU1UO 



C/A1MANSA. 14 
TH: 952 615 292 

1 VALENCIA 



CC. nCASSO. LOCAL 11 

c/consttwoShis 

TEL 916 520 387 

MURCIA 




MADRID Gctafc 




AY. JESUS SANTOS t£N. 4 
KK.ORSOL 
TIL 9S2 463 800 




N AVARRA P 

I 

**7 






5 

ESXAOO 
s nzjUAN 



CC LOS AJKOS LOCAL 8 4 
AY, AN0ALUCW. S/N 
TEL 954675 $23 



Tu pedida 





C/NL50SDE SANTIAGO S/N 
t£# C0NMSTA1U 
TH: 968 294 704 



VALENCIA Gondio 



PONTEVEDRA Vig 




MADRID Lot Roza s 

CTRA EHSCOWAl 
5CD£ MADRID 

§r 

~ AV & tWWA 



SALAMANCA 



MADRID Mostoles 

foooT 





34 HUMOA. 87, 7081 
TH:9I7990 14 
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CC PLAZA VATOR LOCAL 910 
ftWOUEOEACTMDADfS 
TH: 962 950 951 



VALLADOUD 




VIZCAYA Bilbao 



CCAVENCA 
r20mU54 56 
TEL 983 221 828 




VIZCAYA Las Arenas 



A AJttOUMAI, 4 

EL 944 103 473 




ZARAGOZA 




ZARAGOZA 



C/ ANTOMO SANGENS. 6 
TIL 976 536 156 




de forma sencilla 



| *i Como realizar tu pedida? | 

Por Telefono 

Hama ol 902 17 18 19 dc lunesa Viemesde 10.30ho 20h. y losSobodosde 10.30h 
a 1 4h. Nuestro personal del Servicio de Atencion a I Cliente te focilitora la reolizocion 
de Kjs pedidos y te resolvtro cuoiquier duda que lengos sobre precios, coroctemricos o 
disponibilidod dc los prododos. 

Por Fax 

DisponiWc a cuoiquier bora lodos los dios de la semona. Rellena el cupon y enviolo con lodos 
tvs dotos ol numero de fax: 9 1 3 803 449 

Por Internet 

Tambien puedes reolizor tu pedido o (raves de Internet Conedofe con nosofros y realizo 
comodamente tus pedidos pedidos6centromail.es 



CUPON DE PEDIDO 

Deseo recibir los articulos que detallo a continuation, 
con la forma de pago y envio que tambien senalo. 



Comino dc Hormigueros, 1 24, 
Portal 5, 5 s F • 28031 Modrid 
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SISTEMA 


DESCRIPCION 


UDS. 


PRECIO 


TOTAL 










































Los dotos personates de este cupon seron induidos cn un registro do lo Agcncio do EnVIO por Transporte Urqente 

Proteccidn do Dotos Pora la rodificooon de olgun dato, deberds llomor o nwesfro Servicio Espona peninsular 750 ptoTBoloores 1 ^00 ptas 

dc Atencidn al Clionte, telefono 902 17 18 1 9, o escribir uno corta a la direccion arriba 

indicoda Scnolo si no quieres recibir informocidn odicional de Cenlro MAIL ( ). IMPORTE TOTAL 







| £ Coma recibir tu pedida? 

Por Transporte Urgente 

Nuestro deseo es que disputes lo onles posible de tu pedido. Poro ello ponemos o tu disposition I 
un servicio de Tronsporte Urgente grocias ol cud podros recibir tu pedido cn un plazo oproximodo B 
de 48/72 boras El coste de este servicio -en el que esto induido tambien ef embolojc, y el 
seguro- e$: • Espono peninsular 750 ptas. 

• Baleares 1 .000 ptas. 

PARA PEDIDOS SUPERIORS A 25.000 plas. EL PORTE ES GRAJUTO (Solo Peninsula y Boleores) I 

Actualmente, lodos nuestros envios se nealizan Contra Reembolso. No envies dinero ® 
ahora. El pogo, en metolico, debcros reolizorlo al recibir d producfo. 



Pedido realizado por: 



Nombre: Apellidos 


Calle/Plaza: 


N 5 Piso 


Letra 


Ciudad: 


C.P 




Provincia: 


) 




Tarjeta Client© SI □ NO fl Numero 


E-MAIL 







oediaosl 



ItelEi’onosI 
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gotas acidas 



# Hasta las narices de que saquen mal 
los juegos 

Homer 

Es una vergiienza y un cachondeo que nos saquen los juegos 
antes de tiempo para adelantarse a la competencia o vete a 
saber para que, y que luego tengan 1 000 y un bugs y errores 
que han de solucionarse meses mas tarde con parches de In- 
ternet que Megan a ocupar hasta casi 10 megas. 

Sehores, no todos tenemos Internet y, yo por ejemplo, cada 
vez que compro un juego y tengo que bajarme un parche de 
Internet no puedo porque tardo un siglo y medio en bajar 10 
megas en la Universidad. Amen de tener que comprimirlo allf, 
y meterlo en 10 disketes, es decir, imposible de hacer,aunque 
eso si, yo me gaste mis pelas en un juego que se supone esta- 
ba perfecto y completo. Que me devuelvan las pelas o que me 
mande por correo la compama que sea el parche en cuestion, 
lo que no puede ser es que yo me busque la vida para conse- 
guir bajarme una punetera actualization para mi juego RE- 
CIEN COMPRADO. 

El mal rollo de Electronic Arts 

MetalwareZ 

Ya esta en la calle «Lands of Lore lll», estamos de enhorabue- 
na los aficionados a los juegos de rol, o eso creia yo. La apari- 
cion de este titulo es en ingles, puro y duro.Tanto los textos 
como las voces no se han traducido y posee muchos, muchisi- 
mos textos. ^Que es lo que ocurre?, ^retrocedemos cerca del 
aho 2 000? Una nota antes de despedirme: el juego ha sido 
traducido al frances, aleman, ingles e incluso al italiano, pero 
al espanol no senor. 

Un saludo a todos y muy en especial a las magmficas cabezas 
pensantes de marketing y mercado de los sehores de EA por 
demostrarme cada dia que es precisamente lo que no pose- 
en...cabeza. 

^ Llega un nuevo rey: Quake 3 

Tig 

Retirad,ahora que estais a tiempo, lo que habiais dicho de ma- 
lo sobre este juego (me incluyo). Confesaos e id tirando a la 
basura la basura de los VIEJOS arcades: «SiN», «Half-Life», 
«Quake ll» (este lo podeis guardar, je, je), «Unreal». Yo he visto 
y he jugado al «Quake 3 Test». Para variar John va a traer la re- 
volution. Una pasada en graficos jugabilidad, armas... Unos 
increibles graficos, unos increibles saltos con una especie de 
trampolines, con escenarios llenos de plataformas y saltos, in- 
cluso puedes elegir de que color quieres que sea la railgun y el 
disparo de esta. Por ahora solo hay dos pieles, pero que se va- 
yan poniendo los pantalones los otros arcades. Confesaos an- 
te el nuevo dios, QUAKE 3 HA LLEGADO (no me pregunteis de 
donde lo he bajado, no tengo ni idea). En cuanto jugueis lo 
vais a flipar. 

^ «Half-Life», el mejor juego del mundo 

Petete 

Me gustaria felicitar desde aqui a los chicos de Valve y Sierra, y 
pedir a alguien si conoce una direction para jugaral «Half-Li- 
fe» por Internet con el «Team Fortress Classics 
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opara merecer 





La adquisicion de un ordenador donico suele traer siempre algunos problemas en cuan- 
to a las marcas del hardware o funcionamiento del mismo. Eso es lo que le paso a este lec- 
tor nuestro, y asi es como nos lo cuenta: 



"Me llamo David, soy de Los Palacios y Villafranca 
(Sevilla) y mi situation es la siguiente: 

^A que no sabeis la ultima noticia? Pues resulta 
que Intel cambia el sello en sus tarjetas graficas a 
"Sotec" Si no, preguntadselo al italiano que esta 
en la tienda de"Chip Center"de Sevilla. 

Compre un ordenador hace poco tiempo, y en- 
tre sus caracteristicas llevaba un modem de 56 k 
y una tarjeta grafica Intel de 8 MB. Pues bien, 
cuando me llego el ordenador a mi casa (que 
por cierto, lo tuve que transportar yo), lo conec- 
fe y lo encendi empezaron realmente los verda- 
deros problemas: 

1 . La tarjeta grafica sin configurar. Cuando se su- 
ponia que todo venia instalado.Yo, con mucho 
pesar, instale con los controladores que venian 
con el CD correspondiente y, zas, errores y mas de 
errores con los graficos, no podia subir de 
640x480 en 16 colores. Cabreado, se me ocurrio 
abrir el ordenador y mirar la tarjeta de video. Pa- 
ra mi sorpresa era una Sotec (^?). Segui obser- 
vando y me fije en un pequeno detalle... 

2. ^Donde esta el modem? Alii no habia ni mo- 
dem ni nada, vacio, cerre el ordenador, saque el 
CD de los drivers y... 

3. La bandeja de CD ya no cerraba, tuve que em- 
pujarla. Apague el ordenador y Name a la tienda. 
La dependienta de la tienda insist ia en que yo no 
sabia nada de informatica, en que todo venia 
configurado y en que yo habia hecho algo mal. Al 
final consegui que me dejara llevar el ordenador 
al dia siguiente. Quede con el tecnico a las 10 de 
la mahana y los poco profesionales no aparecie- 
ron por la tienda hasta las 11. 

Abrieron alii el ordenador, yo mire y le dije al ita- 
liano:'^Que es eso de Sotec? ^Donde pone Intel?" 
y me respondio que ahora Intel no ponia el sello 
en las tarjetas, yo le dije que claro, que seguro, y 
que por favor me cambiara la tarjeta de video 



instantaneamente. Me la cambio por otra con un 
microsellito, que parecia que lo habia pegado el, 
que ponia Intel. Entonces funciono la tarjeta, le 
comente lo del CD y me lo cambio. El modem dijo 
que se le habia 0LVIDAD0, y me puso uno nuevo. 
Mientras esperaba, me fije en que otro depen- 
diente habia con un chaval al que le decia que 
para aumentar la memoria de video necesitaba 
cambiar la placa base. Curioso. 

Cuando llegue a mi casa y encendi el ordenador y 
ponia en la pantalla "HARD DISK FAIL"Llame a la 
tienda y me dijo que se le habia 0LVIDAD0 confi- 
gurar el HD, asi que tuve que cambiar jumpers. 
Entonces me dijo que no me hubiera dado tantos 
problemas si no le hubiese metido prisa (falso) 
cuando selo compre. 

Yo deduzco que si no llega a pasar nada, no me 
hubiera dado cuenta del timo de la tarjeta de vi- 
deo, nide nada. 

Desde este mensaje solo quiero advertir a todo el 
que compre un ordenador en esta tienda, que 
exija ver los componentes, que el dependiente se 
loabraen la misma tienda..." 

Comprobar lo que se compra es una maxima 
a la bora de adquirir un producto como es un 
ordenador. Tal vez por despiste ; o tal vez in- 
tencionadamente, la cuestion es que hay 
gente (y no decimos que esta tienda lo seal 
que se aprovecha de los escasos conocimien- 
tos informaticos de los usuarios finales para 
"colarles" excedentes, aunque sea de otra 
marca, confiando en que estos no se van a 
dar cuenta. 

En fin, si os habeis encontrado alguna vez en 
una situacion como esta, o quereis compar- 
er con nosotros otra experiencia completa- 
mente diferente, mandadnos vuestras cartas 
o e-mail a donde ya sabeis. 




Que 

los fantasticos juegos basa- 
dos en el nuevo capltulo de la famosa 
serie cinematografica de George Lucas, aLa 
Guerra de las Galaxias», salgan practicamente al 
mismo tiempo que la pelicula es estrenada en Estados 



La 

ausencia en el E3 de la com- 
pania Origin. A pesar de que pudimos 
encontrarnos en los pasillos con Richard Ga- 
rriot, no tuvieron representation oficial en el sim- 
posium. Aun asi, supimos que el lanzamiento de «Ultima 



Formidable I Lamentable 




Unidos. Nosotros, de momento, podremos disfrutar de 
los increibles «Star Wars. Episodio I: Racer» y «Star 
Wars. Episodio I: La Amenaza Fantasma» mien- 
tras esperamos que el filme sea doblado a A 
nuestro idioma y estrenado en 
Espana. 




IX: Ascension» esta cada vez mas cerca y que 
dentro de muy poco todos los seguido- 
res de la impresionante serie po- 
dran disfrutar de las nuevas 
aventuras del Avatar, es- 
ta vez en 3D. 




Micromania 





EN APOYO DE ARTISTAS NOVELES 

La seccion Panorama Audiovision ha servido en mas de una ocasion 
como podio de informacion y descubrimiento de muchos artistas no- 
veles que, con el tiempo, se han convertido en autenticas estrellas. 
Llego a nuestra redaction una carta de un lector que, lamenta- 
blemente, no induyo sus datos personales, y que afimaba: 

"Hojeando las antiguas revistas de Micromania, para ver esos maravi- 
llosos anos en los que cualquier juego, por muy moderno que fuera, te 
iba a las mil maravillas, al final de la revista N° 14, de marzo de 1 996, 
encontre que,tras recomendarnos una serie de peliculas recien estre- 
nadas en el cine, como «Jumanji» o «Toy Story», incluiais un pequeno 
reportaje acerca de un grupo mu- 
sical espanol que, tras haber sacado su primer disco «Sister» y, para que 
vamos a enganarnos, haber tenido poca o ninguna suerte, Micromania 
decidio apoyarlos y publicar un pequeno reportaje anunciando que aun 
habia grupos buenos en nuestro pais, pues viendo su primer disco se sa- 
bia que en un futuro no muy lejano (tan solo dos ahos), y con su segun- 
do disco «Devil Came to Me», iban a arrasar en el panorama indepen- 
diente espanol. Pues bien, Dover esta ahi, con ya mas de 500 000 copias 
vendidas de su segundo disco, y a punto de sacar el tercero, han sabido 
dar una patada en el trasero a todos aquellos que les auguraban unas ventas de 2 000 copias solamente. En 
fin, daros las gracias por apoyar a un grupo que comenzando en los bajos fondos, han llegado a la cima, asi 
como seguiros animando para que deis cuenta de todos esos grupos que empiezan a hacer sus pinillos y que 
se merecen un pequeno apoyo aunque sea (y no por ello malo), de una revista de informatica. 






Humor 



porVenturay Nieto 



EL SECTOR CRITIC0. MICROMANlA. C/ Ciruelos, 4. S.S. de los Reyes. 28700 Madrid. Email: sectorcritico.micromania@hobbypress.es 



mace 10 aiios... 

Pues si senores. 
Hace exactamente 
diez anos, la por- 
tada de nuestro 
numero 15 de la 
segundaepoca fue 
asaltada por una 
criatura de dien- 
tes afiladosyham- 
bre acuciante. Nos 
estamos refirien- 
do a «Tiburon», un 
arcade donde te- 
niamos que liberar 
a las playas de 
Santa Monica de tan mortal amenaza. Por suerte, aparecia tam- 
bien como protagonista de «Red Heat» el musculoso actor Arnold 
Schwarzenegger, que con sus armas y habilidad seria capaz de de- 
fendernos, al igual que los poderosos y galacticos hermanos ge- 
melos de «Forgotten Worlds» un trepidante shoot'em up. 



Lo PEOR del mes 

Que Electronic Arts, a pesar de jactarse que como politi- 
ca de empresa tienen el traducir al Castellano todos los 
titulos que sacan al mercado, hayan caido en picado, de- 
jando con un par de narices a todos los amantes del 
buen rol que, por desgracia, no saben un idioma extran- 
jero.Y es que no se les ha ocurrido otra cosa mas que dis- 
tribuir «Lands of Lore lll», un titulo de capital impor- 
tance dentro del genero, en ingles, salvo la caja y el 
manual. No es que el juego sea malo, es simplemente 
que la gran cantidad de textos existentes, y la obliga- 
tion de seguir el argumento, hacen practicamente im- 
posible para aiguien que no domine el ingles jugar pie- 
namente a este titulo de Westwood. Una lastima. 




<Que ••• va a pasar con el servidor de In- 
ternet para juegos de Novalogic, de nombre 
Nova World, que tienen pensado instalar en 
Espana? 



{Como... es posible que la gente de 
Nintendo adelante que su consola Ninten- 
do 2000, o Dolphin, vaya a ser mejor que la 
PlayStation 2, cuando aun no se sabe gran 
cosa sobre la ultima? 



{Cuanta • •• gente sehabrabajadode 
Internet la version de testeo de «Quake 3»? 



{Cuantos... usuarios hay ya del 
nuevo juego on line de Sony, «Everquest»? 
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GANADORES DEL CONCURSO SUPERBIKES WORLD CHAMPIONSHIP 



Las siguientes personas han resultado ganadoras de Invita- 
cion VIP para dos personas y un juego «Superbikes W. C.»: 



Jaume Nogue Porta. Barcelona 
Jose Luis Sanroma Tato. Ciudad Real 
Hernan Sanahuja Perales. Madrid 
Jesus Molina Lopez. Murcia 

Y las siguientes han sido las ganadoras de un juego «Super- 
bikes World Championships 

Miguel Morgaz Duran. Sevilla 
Manuel Aguilar Goni. Tarragona 
Pablo Alejandro Riesco Silva. Valladolid 
Moises Rico Zazo. Toledo 
Jesus Gimenez Gomez. Valencia 
Patricia Martinez Betrian. Zaragoza 
Ramon Rubio Ruiz. Zaragoza 
Ruben Tello Vicente. Zaragoza 
Miguel Solanas Vazquez. Zaragoza 
Juan Antonio Alvarez Fuente. Asturias 



Felix Sanchez Martin. Guipuzcoa 
Francisco Jose Camacho Moreno. Huelva 
Fernando Balado Cainzos. La Coruna 
Miguel Angel Soto Lopez. Almeria 
Antonio Miguel Poveda Sala. Alicante 
Luis Medina Zamorano. Barcelona 
Antonio Martin Remesal. Barcelona 
Francisco Garcia Puertas. Barcelona 
Francisco Miguelez Martinez. Cadiz 
Tomas Manzano Lana. Cordoba 
Juan Antonio Peris Romero. Castellon 
Alfonso Rodriguez Navas. Madrid 
Damian Reina Lopez. Malaga 
Juan Paz Ortiz. Madrid 
Jorge Martin Peribanez. Salamanca 
Jose Angel Trancon Fernandez. Asturias 
Alexander Rodriguez Costo. Asturias 
Daniel Belchi Gabarron. Tenerife 



Javier Fernandez Pol. Pontevedra 

David Garcia Lazaro. Toledo 

Laura Toro Merchan. Sevilla 

Antonio Sansano Hernandez. Alicante 

Carlos Riera Sensat. Barcelona 

Jordi Calmet Subirana. Barcelona 

Rafael Gil Plazas. Barcelona 

Alberto Perez Devesa. Alicante 

Jose Pablo Valero Martinez. Alicante 

Victor Manuel Lopez Delgado. Sevilla 

Rafael Martinez Valverde. Madrid 

Mario Adrover Pardo. Valencia 

Jose Garcia Mendez. Madrid 

Jose Miguel Rodriguez Dominguez. Malaga 

Josep Colomina Mompo. Valencia 

Sergio Salvador Caminal. Barcelona 

Enrique Gomez Cid. Orense 

Manuel Angel Garcia Puente. Leon 




&Te PeRDISTe ALGUN NUMeRO? 






48 . (795 Ptas) KING'S QUEST 



49 . (650 Ptas) APACHE HAVOC 



50 . (650 Ptas) SUPERBIKE 



51 



. (650 Ptas) X-WING ALLIANCE 



52 . (650 Ptas) OUTCAST 





• Populous (Patas Arriba) • The Legend 
of Zelda (Megajuego) + CD-ROM «Demos» 

♦ CO-ROM «Oinamic 99» + Suplemento 
Gutas de Estrategia + Agenda Videojuego 



• The X Files (Patas Arriba) • Falcon 4.0 
(escuela de Pilotos) • Pyro Studios 
(Exclusiva) • Sanitarium (Megajuego) 

+ CO-ROM «Demos» 



• Railroad Tycon II (Patas Arriba) • 3Dfx 
Woodoo 3 (Avance Especial) • Rage Software 
(Informe) + CD-ROM «Demos» + Suplemento 
de Soluciones «Juegos de Aventura» 



• Black Dahlia (Patas Arriba) • Sonido 
Multicanal (Informe Especial) • Star Wars: 
episidio 1 (Exclusiva) + CD-ROM «Demos» 

♦ 2 * Entrega Agenda del Videojuego 99 



• Wharhammer 40000 Chaos Gate (Patas Arriba) 

• Shadowman (Avance Especial) • Sierra & 
Blizzard (Reportaje) + CD-ROM «Demos» + 
Suplemento de Soluciones «Juegos de Coches» 



Para hacer tu pedido llamanos a los telefonos: 902 12 03 41 ; 902 12 03 42 (de 9 a 14.30 y de 16 a 18.30), 
envianos el cupon de la solapa por correo (no necesita sello), por fax al 91 654 58 72, o por e-mail a: suscripdon@hobbypress.es 



Oferta valida hasta agotar existenrias o publication de oferta sustitutiva. 




Suscribete,a 

MJfcr qman Ma . 
y elige tu orerta 

;Elige entre estas dos fantasticas ofertas d e suscripcion! 




JOYSTICK «FIREBIRD» 

IP numeros + Joystick 8.800 



Suscribete a Micromama 
por un aiio (1 2 numeros) 
y consigue este Joystick 
«Firebird» que en las tiendas 
cuesta ft. 800 Pesetas. 
jPreparate para 
jugar en serio! 



* 1 .1 botones que controlan hadii.1 C^comandos de juego 
' Coniroles cle .Tcelerador y timones de profundidad 

* Ajustes listos. para los jucgps.in.is populates 

‘ in ^a|acic)n V 

* Sencilla con i igu ration de los bolones en un qnlorno grafico 

* Compatible con' todos los juegos que soporfan unstick para PC 






SUPER DESCUENTD P57n 



Si lo prefieres puedes suscribirte por un and a Micrdman 
recibir en casa los prdximos 1 2 numeros y sus CD-ROM! 
por solo 5.850 Pesetas (en lugar de las 7.800 habituates) 
;Paga 9 y recibe 12! 






■> 

- 3 - 

* 



Los numeros extras que te tenemos preparados no te costaran mas 
caros. Aprovechate de los numeros especiales sin pagar mas. 

Aunque se agole algun mes, tii tendras tu ejemplar reservado. 

La recibiras comodamente en casa. Para que estes siempre 
informado. 






Envianos tu solicitud de suscripcion 






por correo (latariha de la derecha no necesita 



seli.O) p I lama nos de %. a 1 4, 3 Oh. 6 de 1 6h. a 
1« a. los telefonos 91 654 84 19 b 654 72 18. 
Tantbien puedes' enviarnos el cupdn por fax a I 
numero 91 654 58 72 o | >or correo 
electronico en In direccibn e-mail: 




suscripcion@hobbypress.es 



y 



PROMOO ION VALIDA HASTA PUBLICACION DE OFERTA SUSTITUTIVA. HOBBY PRESS, S.A. 
SE RESERVA EE DERECHO DE MODIFICAR ESTA OFERTA SIN PREVIO AVISO 





I EL MEJOR JUEGO DE TENIS PARA TU PC 




ANUNCIADO EN LA RADIO 
POR ANDRES GIMENO 



2.995 

Disponible en quioscos, 
grandes superficies, 
hipermercados y en las 
mejores tiendas de 
informatica 



ROLAND 

GARROS 



PARIS 

1999 



50 jugadores, 1 6 pistas con todo tipo de 
superficies, 1 2 camaras y angulos de vista, 
repeticiones, encidopedia, todo tipo de golpes, 
diferentes torneos en todo el mundo. 



Carapace 



Distribuye: 

Friendware 

Francisco Remiro, 2, edificio A 
28028 Madrid 

Tel. 91 724 28 80 - Fax 91 725 90 81 





